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Szerkesztőségünk a kéziratokat lehetőségei sze- 
rint gondozza, de nem vállalja azok visszaküldé- 
sét, megőrzését. A GameStarban megjelenő vala- 
mennyi cikket (eredetiben vagy fordításban), min- 
den megjelent képet, táblázatot, aktiváló kódot stb. 
szerzői jog véd. Bármilyen másodlagos terjesztésük, 
nyilvános vagy üzleti felhasználásuk kizárólag a ki- 
adó előzetes engedélyével történhet. A hirdetése- 
ket a kiadó a legnagyobb körültekintéssel kezeli, ám 
azok tartalmáért felelősséget nem vállal. A Game- 
Star magazin mellé adott Fantasy General kódok 
2019. december 21-ig aktiválhatóak, a Mimic Hun- 
er kódokat a GameStar megjelenése után három 


ónapig lehet beváltani. 


Lapunkat a MATESZ auditálja. 


A magazin mellé adott teljes játék a GameStar 


érítésmentes ajándéka. 
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SZIASZTOK! 


ÚCSÚZUNK. ELKÖSZÖNÜNK 

A NYÁRTÓL, DE AMI MÉG 

FONTOSABB, NYOLC ÉV 
(PLUSZ EGY HÓNAP) ÉS 97 LAP- 
SZÁM UTÁN NYUGDÍJAZZUK A 
GAMESTAR TÖRTÉNETÉNEK LEG- 
HOSSZABB IDEIG MEGTARTOTT 
DIZÁJNJÁT. Októberben már egy 
kívül-belül megújult magazint vehet- 
tek kézbe. Alig várom, hogy ti is lás- 
sátok, min dolgoztunk az utóbbi hóna- 
pokban. Mivel 2011 szeptemberében 
Gears of War 3 címlappal vette kez- 
detét az említett korszak, úgy talál- 
tuk illőnek, hogy a Gears 5-tel váljunk 
el tőle. (Igen, én is emlékszem, hogy a 
másik címlapunkon épp a Skyrim dí- 
szelgett akkor, de sajnos a Bethesda 
nem tette meg nekünk azt a szíves- 
séget, hogy mostanra időzítse a The 
Elder Scrolls VI megjelenését.) Mel- 
lesleg a The Coalition fejlesztése sa- 
ját jogán is megérdemli, hogy kiemel- 
jük a többi közül, égető szüksége volt 
már az Xboxnak egy minőségi címre, 
ami nem Forza. 
Ahogy ilyentájt lenni szokott, a hőmér- 
séklet csökkenésével egyenes arány- 
ban nőtt az izgalmas játékmegjelené- 
sek száma; a David Lynch jó értelem- 
ben vett agymenéseit idéző Control, az 
antológiasorozatnak induló, botlado- 
zása ellenére sem reménytelen Man 
of Medan és a sokak fiatalkorát ma- 


gáénak követelő World of Warcraft 
Classic csupán az óceánból kikandiká- 
ló jéghegy csúcsa. Ami azt illeti, az év 
hátralevő részében, sőt jövőre sem fo- 
gunk unatkozni, mint arról Kölnben 
személyesen meggyőződhettünk; bár 
kétségtelenül érezni lehetett az idei 
Gamescomon, hogy számos piaci sze- 
replő az új konzolgeneráció színre lé- 
pését várja, és vélhetően csak akkor 
rukkol majd elő a nagyágyúval. 
Kíváncsi vagyok, hogy akad-e majd 
közöttük pár darab, amire akár egy 
emberöltővel később is szívesen em- 
lékszünk vissza, valahogy úgy, ahogy a 
Fantasy Generalra. Szeptemberben az 
SSI időtlen klasszikusa, a hexatáblás 
körökre osztott stratégiai játékok ki- 
válósága az egyik ajándékunk számo- 
tokra az Island Challange kiegészítő- 
vel együtt. Persze gondoltunk azokra 
is, akik sosem álmodtak hadvezé- 

ri szerepről, nekik a hazai fejleszté- 

sű Mimic Huntert szánjuk. Az Angry 
Cat Studios és a Creatio 49 különle- 
ges képi világú akció-platformere ko- 
moly kihívás elé állítja a műfaj gyakor- 
lott szerelmeseit is. Jó szórakozást kí- 
vánok mindkét játékhoz a magam és 
a többiek nevében, és szeretném meg- 
köszönni, hogy ez alkalommal is ve- 
lünk tartottatok. Tegyetek így októ- 
berben újra, nem fogtok csalódni! 
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A magyar Angry Cat Studios játéka egy pár hét alatt összedobott demó- 
ként kezdte a pályafutását, végül az alkotók annyi potenciált láttak benne, 
hogy feltöltötték rengeteg új funkcióval és egy terjedelmes történettel, így 
született meg a Mimic Hunter. Ha szeretitek a hardcore platformereket, ak- 
kor mindenképpen adjatok neki egy esélyt. 


Az 1996-ban megjelent körökre osztott stratégia kiemelkedő mesterséges 
intelligenciájának köszönhetően igazi kihívás volt a műfaj kedvelőinek, de ez 
a retró gyöngyszem még manapság is remek szórakozást nyújt mindazok- 
nak, akik nem vetik meg az igényes pixelgrafikát, a fantasykörnyezetet, és 
szabadjára engednék a bennük rejlő hadvezért. 

A Fantasy General kód beváltásának határideje: 2019. december 21. 


A játékok aktiválásához internetkapcsolat, valamint Steam- és GOG 
Galaxy-felhasználói fiók szükséges. 


TELJES VERZIŐS PROGRAMOK 


sz 
ANTIVIRUS 


ESET NOD 32 ANTIVIRUS 10, 

INTERNET SECURITY 10 

ÉS ESET MOBILE SECURITY 

Az antivírusszoftver és a teljes biztonsági csomag legfris- 
sebb, tízes verziója megtalálható a GameStar Pluson. 

A programokat 2019. október 31-ig használhatod az 
internetes regisztrációt követően. Telepítés előtt látogass 
el a gamestar.hu/plus oldalra, ahol add meg nevedet és 


e-mail-címedet az ingyenes kulcs igényléséhez. Változás, 
hogy immár nem kell feltétlenül telepítés közben megadni a 
kódot, hanem utána is lehet, a főoldalon, a ILicenc aktiválá- 
sa] gombra kattintva megjelenő ablakban. 


A GameStar olvasói az ESET mobilvédelmét is ingyenesen 
használhatják egészen 2019. október 31-ig. A regisztráci- 
óhoz látogass el a gamestar.hu/plus weboldal biztonsági 

ba, majd add meg a szükséges adatokat: nevet, 
e-mail-címet. Probléma esetén a supportíosicontact.hu 
címen kérhető segítség. 


Mind ismerjük azokat a kissé letargikus napokat szeptemberben, amikor rájö- 
vünk, hogy megint nem sikerült a nyári szünetben vagy a szabadság alatt any- 


nyit pihenni, amennyit előre eltervez 


ünk. A rossz idő beköszöntével jelentke- 


ző levertségre remek kúra lehet, ha a magazinhoz járó játékokkal kötitek le 
a figyelmeteket, amelyekből ezúttal kettőt is kaptok: míg a körökre osztott 
stratégiák szerelmesei a Fantasy Generalban, addig a platformerek kedvelői 
a Mimic Hunterben lelhetik örömüket. Emellett érdemes csemegézni cikkeink 


közül, de ne felejtsétek el letölteni a 


ninőségi magyarításokat, a király gamer 


háttérképeket és az ESET vírusirtó kódokat sem. Jó szórakozást! 


meuszess TK Ig 


MAGYARÍTÁSOK: Life is Strange 2 - 2. 


epizód, Styx: Shards of Darkness, 0.U.B.E. 2 


HÁTTÉRKÉPEK: Gears 5, Control, Tom Clancy Ghost Recon Breakpoint 


HASZNOS PROGRAMOK: Acrobat Reader, BSPlayer, CDisplayEx, DirectX, Gimp, 
Steam, TeamSpeak3, TotalCommander, VLC Media Player 


Talánnem az idei volt minden idők legizgalmasabb 
Gamescomja, de azért láthattunk érdekfeszítő 
címeket. Neked melyik nyerte el a tetszésedet a 
közönségkedvenc Cyberpunk 2077 mellett/helyett? 


HUNTER 


Igyekszem megtalálni az egyensúlyt a Vampire: The 
Masguared - Bloodlines 2 készülte felett érzett túlzott lel- 
kesedés és a fejlesztést végző csapat iránt tanúsított bizal- 
matlanságom között. Lehet egyszerre remélni és várni va- 
lamit, ugyanakkor félni is tőle? 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Gears 5, GreedFall 


Kicsit kitöltetlen csekk ez a Death Stranding, de bármennyi- 
re is próbáltam sokáig kordában tartani vadul kalapáló kicsi 
szívemet, csak átrobogott rajta a hype-vonat. Mármint nem 
most, már több videóval ezelőtt, de a Gamescomon látottak 
sem tudták elaltatni lelkesedésemet, sőt. Babamegőrzős tú- 
rafutár-szimulátor - készen állok! 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Gears 5 


Kimondottan unalmas és szürke volt számomra ez a 
Gamescom. Nagyon rossz irányba halad a játékipar, ha csak 
ezt az egy kiállítást nézzük, ezért teljesen új bejelentést nem 
is tudnék kiemelni. Maradt az új remény Star Wars fronton, 
a Jedi: Fallen Order. Egyjátékos kampány, no multiplayer, no 
mikrotranzakciók. Ennyi. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

The Legend of Zelda: Breath of the Wild 


Az E3 után azzal nyugtattuk magunkat, hogy biztos min- 
denki a Gamescomra tartogatja a nagy durranásokat, de 
most úgy tűnik, hogy inkább 2020-ra spórolnak a kiadók. 
Legalábbis nagyon remélem, komoly csalódás volt a köl- 

ni rendezvény. Az új Ghost Reconba belenéznék, de kétlem, 
hogy el tudom rángatni a haverokat a WoW Classic elől. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

World of Warcraft Classic 


Lehetne az, hogy most megerőltetem magam, és összeizza- 
dok valami alibiválaszt, de ha egészen őszinte akarok len- 
ni, a Cyberpunkon kívül semmi sem emelte meg a pulzuso- 
mat. Ez egy gyenge Gamescom volt, na, de kellenek ilyenek 
is, hogy a jobb éveket értékelni tudjuk. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Spyro Reignited Trilogy 


Útépítőként elég zsúfolt hónapokat élek éppen, ezért azt kell 
mondanom, a Gamescom úgy száguldott el mellettem, mint 

a Szegedről Miskolcra tartó Aranyhíd expresszvonat. De ha 

mégis ki kellene emelni valamit, akkor a Need for Speed len- 
ne. Talán. Azt hiszem... 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

WRC8 


A Marvels Avengersen kívül semmi sem rázott fel különö- 
sebben. A Need for Speed Heat biztosan jó móka lesz, de 
annyira nem várom, mint amennyire az EA azt szeretné. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

World of Warcraft 


Nagyon kíváncsi vagyok a Need for Speed Heatre, viszont 
nincsenek nagy elvárásaim, egyszerűen remélem, hogy a so- 
rozat utóbbi két részénél élvezhetőbb autós játékot kapunk. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Madden NFL 20, NBA 2K20 


SIMÁNMARTIN 


A Marvel Avengers nagyon érdekel, a várakozásomat pe- 
dig csak még jobban fokozta Paca beszámolója. Bízom 
benne, hogy eddig tényleg csak rosszul választották meg 
a bemutatott gameplayanyagokat, és valójában egy remek 
játékot fogunk kapni jövőre. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Gears 5 


Vannak a kötelező körök, mint a reménykedés abban, hogy 
a Marvels Avengers vagy akár az új Need for Speed nem 
lesz csalódás. Egyelőre mindkettővel szemben szkeptikus 
vagyok, de szeretnék kellemesen csalódni. Nagy meglepe- 
tés volt a Comanche feltámasztása is, kifejezetten kíváncsi 
vagyok, mit tudnak kihozni ebből. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Gears 5 


A nagyobb játékok közül a Marvels Avengers és a Tom 
Clancys Ghost Recon Breakpoint hozott lázba, de nagyon 
várom a Darksiders Genesist, a GRID-et is, valamint kellő 
távolságtartással a Need for Speed Heatet. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Gears 5 


Idén sajnos nem követtem olyan alapossággal a 
Gamescomct, ahogy szerettem volna, de az új Comanche- 
ra így is felkaptam a fejemet. A régi verziókkal sokat ját- 
szottam, és hátha képes lesz valamelyest visszaadni a fer- 
geteges hangulatot az új is. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Szánom-bánom, de csak az Asphalt 9-re volt időm mos- 
tanában. 


Idén nekem vakáció miatt teljesen kimaradt a Gamescom, 
de az alapján, amit utólag láttam, a Final Fantasy VII Re- 
make nagyon bejött, és a Little Nightmares 2 bejelentésé- 
nek is igencsak örültem. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Darkest Dungeon, Gears 5 


Érdekes módon nem egy , nagy" címre, hanem az ismeret- 
lenségből érkező Humankind bejelentésére kaptam fel a fe- 
jem. Ha az Endless Space fejlesztői kellően őrültre mixelt 
Civilization trónkövetelőt faragnak, az bizony érdekesen 
hangzik. Kíváncsi vagyok, mi sül ki ebből. 

MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

World of Warcraft Classic 


A Marvels Avengersre mindenképpen kíváncsi vagyok, mert 
annak ellenére, hogy a kiadott anyagok hagytak maguk után 
kívánnivalót, a helyszíni beszámolók mégis az ellenkezőjé- 
ről szóltak, ezért Csirkéhez hasonlóan merem remélni, hogy 
pusztán a marketinges kollégák nincsenek a helyzet magas- 
atán, és a játék valójában minőségi szórakozást kínál majd. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 

Life is Strange: Before the Storm 


Tényleg nem volt túl erős az idei felhozatal, de annak ki- 
ejezetten örülök, hogy végre kiderült, mikor jelenik meg a 
ount 8 Blade II: Bannerlord korai hozzáférésű változa- 
a, mivel elég régóta készül már a játék. Illetve kiemelném 
még John Romero készülő alkotását, az Empire of Sint, 

ami továbbra is nagyon ígéretesnek tűnik. 
MIVEL JÁTSZOL MOSTANÁBAN? 
Assassins Creed Odyssey 
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ARÉNA 


Írjatok! arenatogamestar.hu 


Észre sem vettem, hogyan rohant el a semmibe a nyár, a GameStar- 
tábor is csak egy röpke pillanat emlékeimben. Imádtam. Az előző 
szám Arénáját olvasgatva ti is sejthetitek, hogy miért. Most viszont 
jönnek már az őszi játékmegjelenések, lefutott a Gamescom, bein- 
dul a dömping. Nálunk még kis hazai extra is kerül a tortára, ugyan- 


is szeptember 21-22-én ismét lesz V4 


Future Sports Festival, aztán 


november 23-án PlayIT, nem lesz sok időnk szájtátásra. Reméljük, 
hogy nektek sem, és mindkét rendezvényen találkozhatunk majd ve- 


letek. Gyertek el! 


Elég érdekes kérdésekkel bombáztatok meg ezúttal, ezt külön köszö- 


nöm; be kell vallanom, nehéz volt válas 


zolni rájuk. Lehet, hogy nem 


is tudtam érdemben, ezt majd az utókor eldönti. Még az MI által ge- 
nerált hirdetések témája is újra felmerült; az erről szóló levél nyáron 
érkezett, csak a GameStar-tábor beszámolói miatt háttérbe szorult, 


de most heves elnézéskérések közepet 
dom, amikor egy téma több olvasót is 
tálva írjuk közösen az újságot. Szóval 


e pótlom a lemaradást. Imá- 
egihlet, és egymásra reflek- 
e hagyjátok abba, bőven van 


most is miről beszélni. Kicsit meg is lepődtem, hogy például Pókem- 
ber kiválása az MCU-ból csak egy nagyon rövidke levelet ihletett, 


elég nagy port kavart a hír minden fór 


1mon. Úgy látszik, itt már lé- 


nyegesen filozofálóbb közönség verődött össze, meghagyjuk a hő- 


börgést másnak. Ne értsetek félre, enn 
a puliwoodos sztorit itt a rovatban, ak 


ek örülök, és ha elolvassátok 
kor majd meg is értitek, miért. 


Na, vágjunk is bele, mert van miről lamentálnunk. 
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GRATULÁLUNK, DISNEY 

ES SONY! 

Kedves HP! 

Kedves olvasó és író! 

Azért írok neked, mert éppen nálatok 
olvastam, hogy Pókember már nem 
lesz a Marvel filmes univerzum része, 
és teljesen le vagyok törve. Egyszerű- 
en nem hittem el, hogy amikor pont az 
volt a cél, hogy a Far From Home sike- 
res legyen, aztán ez sikerült is, éppen 
ez vezet majd ahhoz, hogy a Sony és a 
Disney összerúgja a port. 

Nem szükségszerűen ez vezetett a 
jelenlegi helyzethez, szerintem, de 
alapvetően a pénzről van szó, igen. 
Éppen mindenkinek ideális állapot kez- 
dett volna beállni, erre tessék! A Dis- 
ney többet akar, a Sony makacskodik, 
a rajongók meg tehetetlenül nézhetik, 
hogy esik szét minden, ami eddig vala- 
hogy felépülni látszott. 

De örülhetnek annak, hogy Tom 
Holland karaktere a Sony saját fil- 
mes univerzumába kerül. Kár, hogy 
ez persze nem annyira király még 
a közepes Venom mozival, de leg- 
alább lehet hova építkezni. Remé- 
lem, hogy változik majd a helyzet, 
de addig is igyekszem a jó olda- 

lát nézni. Mondjuk nekem könnyű, 
mert nem vagyok elájulva az MCU 
világától, bár kétségtelen, hogy a 
tudatos univerzumépítés a legjobb 
dolog volt, ami a képregényes fil- 
mekkel történhetett. 


ÉR 


Szóval én most csalódott vagyok, és 
ha ez a GameStar magazinban is meg- 
jelenik, akkor kicsit könnyebb lesz a 
szívem. Figyelni fogom, HP, rajtad mú- 
lik minden. ( ) 

Láthatod, én a szívemen viselem 
lelki állapotodat, íme, bekerültél 

az újságba. Nagyon sajnálom, hogy 
csalódott vagy, a szexi May néni vi- 
gasztaljon meg. 


A REKLÁMOK, AMELYEK 
FIGYELNEK MINKET 

Kedves HP és Vanda! 

Kedvesek vagyunk. 

(Helló, kedves olvasó - V) 

A legutóbbi számban HP olyan szívhez 
szólóan kérte, hogy fűzzük tovább a , Hir- 
detés és mesterséges intelligencia" gon- 
dolatszálat, hogy már igazán kikívánkoz- 
nak belőlem személyes élményeim. 

Tök jó fej vagy, hogy ezt papírra 

is veted, hálás vagyok nagyon. Re- 
mélem, a többiek is emlékeznek: 
korábban arról volt szó, hogy va- 
jon mennyire okos a mesterséges 
intelligencia, amely a Google- és 
Facebook-reklámok megjelenéséért 
felel, mennyire van szükségünk ar- 
ra, hogy személyre szabott hirde- 
téseket lássunk. És ami még fonto- 
sabb: pontosan mi és hogyan figyel 
meg minket, hogyan dönt arról, mi 
lehet releváns számunkra. 
Előfordult már, hogy beszélgettünk va- 
lamiről otthon, amiről addig sohasem, 


MŰFAJA 


és nem is kerestem rá, nem látogat- 
tam hasonló oldalakat. Mégis, amint 
leültem utána a géphez, rögtön az első 
hirdetés arról szólt. Olyan is volt, hogy 
egy gépen egy felhasználóval rákeres- 
tem valamire, majd másnap másik gé- 
pen, másik felhasználóval, teljesen más 
helyen, céges hálózatban, egy nem cé- 
ges oldalon rögtön azzal kapcsolatos 
hirdetés jött föl elsőnek. 

Azért kétlem, hogy mindent átha- 
tó személyes megfigyelés áldoza- 
ta lennél... 


Ha van 1 kis időm játszani akkor 
már inkább konzol... Egyébként 
Honfoglaló. 

A legjobb PC-s játék, lássuk be! 


Pedig varázsgombával egész élvez- 
hető lehet. Mondjuk varázsgombá- 
val a könyvtáros néni BDSM kam- 
rájában töltött óra a kiéheztetett 
savköpőmenyétekkel is elég élvez- 
hető, csak nem túl higiénikus. 
Teljesen mindegy, hogy melyik 
játékra mondta ezt a kedves ol- 
vasó, maga a hasonlat is felszán- 
totta az agyunkat. Savval. Amit 
menyétek köptek. 


A RockStar nem ellensége a saját 
pénztárcájának. GTA5-öt is kiadták 


Azt se mondanám, hogy nem finomo- 
dott a rendszer, ugyanis már van 
olyan, hogy amit naponta többször 
megnézek, arról csak akkor dob fel hir- 
detést később, amikor komolyan, mé- 
lyebben érdekel az adott téma. 

De vajon ezt hogyan érzékeli bár- 
mi? Hányszor keresel vagy kattin- 
tasz rá az adott termékre, téma- 
körre? 

Biztos vagyok benne, hogy a hirdetés 
a legkevesebb, amire ezt a rendszert 
használni lehet, de nem kell feltétlenül 


Facebook-sarok 


PC-re, előbb vagy utóbb ezt is kifog- 
ják, bár látva a GTA5 borzasztó ál- 
apotát, kérdés megéri e rá várni? 
Miért is fos miközben TOP5 legját- 
szottabb játékok között van? Csa- 
ók/hackerek amelyekbe folyamato- 
san beleszaladsz és szétbarmolják 

a játékot, Admint játszanak bárme- 
yik hivatalos szerveren (session- 
en). A teljes játék a Shark Card vá- 
sárlásra van felépítve. Ha rendes já- 
tékkal próbálsz meg fejlődni, vért 
fogsz izzadni a rengeteg fura játék- 
mechanikai és retardált megoldások 
miatt. Nem mondom, hogy nem le- 
het játszani, de megállás nélkül fo- 
god emlegetni az édesanyjukat a ké- 
szítőknek. Az játék alapötletét én 
szeretem, de a kivitelezés majd min- 


NEM TUDOM, HOL MARADTAM LE, A RENGETEG ÖNJELÖLT 
MEGMONDOEMBER KORABAN MIKOR LETT CIKI A KRITIKA 


rosszra gondolni. Nem számítok olyan- 
ra, hogy ez a levél , véletlenül" elveszik 
majd, és jön értem a fekete autó, mert 
most rátapintottam az igazságra. Én 
személy szerint senkit sem hibáztatok, 
az információ olyan érték, amiről én 
cégként vagy hatóságként nem mon- 
danék le. Ez mindig a Final Fantasy XII 
egyik városát juttatja eszembe, ahol az 
,információ" az egységes fizetőeszköz, 
és úgy juthatunk tovább, ha megsze- 
rezzük a megfelelő értesüléseket, és to- 
vábbadjuk a megfelelő embereknek. 


den részébe bele lehet kötni...és a 
Rockstar tojik mindenre, mert a 
pénzt így is ömlik ki belőle...Ennyi. 

A játékosok a pénzükkel szavaznak. 
És tényleg, minden probléma el- 
lenére még mindig tarolnak a 
GTA 5-eladások, és valóban el- 
kényelmesedett egy kicsit a 
Rockstar ebben a jólétben. Felte- 
hetően velünk is ezt történne. 


Amennyire vigyáz a Facebook az 
adatainkra a partner már az első 
randinál tudja a bankszámla számod. 
Elindult a Facebook társkereső 
funkciója, méltó módon üdvözöl- 
te ezt a kedves olvasó, és attól 
félünk, hogy ez nem is annyira 
abszurd, mint amilyennek tűnik. 


Igen, nem tűnik hatalmas utópiának 
a gondolat, gyakorlatilag ma már az 
információ a legnagyobb hatalom. 
A dezinformálás pedig csak tovább 
erősítheti ezt a pozíciót, gondolj 
csak a , fake news" jelenségre. 

Ennyi jutott eszembe az információ- 
gyűjtés oldaláról. Más talán majd még 
ír kifejezetten a hirdetési oldalról is, hi- 
szen az is nagyon érdekes. (D. Árpád) 
Írt már szerencsére, de neked is 
nagyon köszönöm, hogy megosztot- 
tad velünk a gondolataidat. Ha még- 
is jönne a fekete autó, akkor persze 
nem beszéltünk egymással, kérlek, 
égesd el gyorsan az újságot, ne- 
hogy megtalálják. Köszi! 


VAN MÁSODIK ESÉLY? 

Kedves GameStar! 

Úgy magam, mint tisztelt kollégáim 
nevében: hódolatunk! 

Az utóbbi időben arra jutottam, hogy a 
játékipar és úgy általában véve a szó- 
rakoztatóipar közönsége egy nagyon 
furcsa, erős ellentmondásban él: fejlő- 
dést és előrelépést várunk ezektől a te- 
rületektől, ugyanakkor nem vagyunk 
hajlandóak elhinni és elfogadni azt, 
hogy valami változhat, vagy hogy meg- 
érdemel egy második esélyt. 

Hű, ez meglehetősen erős és elgon- 
dolkodtató kezdés volt, vajon hova 
akarsz kilyukadni? Talán nem kel- 
lene azonnal írogatnom ide, hanem 
tovább olvasni? Jogos. 

Elég csak arra gondolni, hogy egyes, 
nehezebben beinduló játékoknak (mint 
pl. a No Mans Sky) mennyit kell pedá- 
loznia ahhoz, hogy levessék magukról 
azt a negatív (elő)ítéletet, amit az in- 
dulatos online gamerek rányomtak. 
Nyilván nincs még hozzászokva a 
közönség ahhoz, hogy ma mit je- 
lent egy termék, amit megvesznek 
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Aréna 
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és amit (azért joggal) elvárásokkal 
kezelnek. A megszegett ígéretek, a 
félkész termékek, a túltolt marke- 
ting nem tett jót ennek az iparnak, 
de az sem reális, amit sokan gon- 
dolnak, hogy nekik 60 dollárért jár 
a tökéletesség. Sőt sokan úgy vé- 
lik, hogy nekik ingyen is jár, de eb- 
be most ne is menjünk bele. 

De nem csak cégekről van szó, szemé- 
lyekről is: újra és újra látni olyan ese- 
teket, amikor ismert embereket tíz év- 
vel korábbi mondandójukért vesznek 
elő, és kerülnek szégyenletes színvona- 
lú boszorkányüldözések középpontjába 
(elég csak James Gunnra gondolni, aki- 
nek azóta sokat fordult a szerencséje, 
de egy pillanatban igen kilátástalannak 
tűnt a helyzete). Természetesen ezzel 
arra akarok kilyukadni, hogy most ta- 
lán élő példája is van annak, hogy ezek 
az indulatok meddig vezethetnek egy 
embert, hiszen a híresztelések szerint 
Alec Holowka többek között emiatt 
vesztette életét. 

Hú, ez itt most egy elég erős vál- 
tás volt egy sokkal kényesebb té- 
mára. Akik esetleg nem ismerik a 
sztorit, annyit érdemes tudni, hogy 
Alec Holowka, a kultikus Night in 
the Woods és még sok egyéb indie 
játék fejlesztője nemrég elhunyt. 

A hírt testvére közölte a Twitteren, 
aki azt is megosztotta a nyilvá- 
nossággal, hogy a fejlesztő mentá- 
lis problémákkal küzdött. Bár nem 
lett kimondva sehol, hogy öngyil- 


Teljesen megdöbbentem, amikor 
filmes testvéroldalunk, a Puli- 
wood Az 2-kritikája kapcsán el- 
szabadultak a kommentindula- 
tok a Facebookon. Persze túlzok, 
nem szabad meglepődni azon, 
hogy az emberek hülyeségeket ír- 
nak az interneten, de úgy érzem, 
hogy most megint valami látha- 
tatlan határt feszegetünk a lélek 
sötét bugyraiban. A lényeg rövi- 
den: a Puliwood kritikusa (Blade) 
szerint az Az 2 nem jó film. Leír- 
ta minden problémáját, higgad- 
tan, értelmesen, majd gyorsan ne- 
ki is estek olyanok, akik jó esély- 


lyel még nem látták a filmet, és 
kellemes karaktergyilkolászós 
hangnemben megindult az új him- 
nusz kántálása, miszerint min- 
dig minden kritikus csak fikáz- 

ni tud. Meg hát eleve hogy kép- 
zeli, hogy lehúz egy filmet? Nem 
tudom, hol maradtam le, a ren- 
geteg önjelölt megmondóember 
korában mikor lett ciki a kriti- 

ka műfaja. Született is egy válasz 


10 www.gamestar.hu 


kos lett, Eileen Mary Holowka sze- 
rint ,a végére Alec már úgy érez- 
te, hogy túl sokat veszített". Nem 
lehet figyelmen kívül hagyni, hogy 
pont a halála előtti héten söpört 
végig a játékiparon több szexuá- 
lis zaklatás híre is (újra), a bántal- 
mazott nők egyike pedig Zoe Ouinn 
volt, aki elárulta, hogy évekkel ko- 
rábban közeli kapcsolatba kerül- 
tek Holowkával, aki meghívta ma- 
gához Kanadába, felajánlva, hogy 
segít neki játéka fejlesztésében, és 


ezekre a teljesen érthetetlen ki- 
rohanásokra és cinikus megjegy- 
zésekre, és mivel a GameStar is 
szokott hasonló cipőben járni, en- 
gedjétek meg, hogy megosszam 
veletek, tanulságos írás, és talán 
tudjátok, hogy mennyire kitartó 
szélmalomharcot vívok az online 
vitakultúra felemeléséért. Köszi, 
ha elolvassátok, és átgondoljátok 
a lényegét: 

s, Srácok, komolyan kérdezzük, hogy 
mi mikor írtunk olyat, vagy utaltunk 
valaha is arra, hogy mi HELYETTE- 
TEK el akarjuk DÖNTENI, hogy nek- 


tek hogy tetszik egy adott film? Sze- 


retnétek inkább, hogy a jövőben, ha 
úgy jövünk ki a moziból, hogy alig- 
alig állt össze az adott produkció, 
vagy abszolút nem tudja kitölteni a 


a kritikában inkább hazudjunk nek- 
tek, és olyat írjunk, ami nem tükrö- 
zi az általunk vélt valóságot? Vagy 
várjunk a DVD-megjelenésig, hogy a 
teljes szerkesztőség meg tudja néz- 
ni az adott filmet, amíg végre talá- 


fizeti a hazaútját is. Ouinn erede- 
tileg két hetet maradt volna a fej- 
lesztőnél, ő azonban állítólag ígé- 
retét megszegve nem volt hajlandó 
megvenni a korábban ígért repülő- 


jegyet, ott tartózkodása alatt meg- 


próbálta a külvilágtól elszeparál- 
ni, majd érzelmileg és szexuálisan 


is bántalmazta a lányt, akiért végül 


a barátja utazott el és vitte haza. 
Miután a zaklatási vádak napvilá- 


got láttak, Holowka fejlesztőcsapa- 


ta bejelentette, hogy nélküle foly- 


lunk valakit, akinek tetszik is az? És 
akkor jöhet az , igazi" kritika? És az- 
zal sem tudunk mit kezdeni, hogy mi 
,fikáznánk", vagy ,szaroznánk" bár- 
mit is. A lehető legtávolabb áll tő- 
lünk ez a fajta hozzáállás, és még a 
legrosszabb filmélményeink után is 
igyekszünk építő jelleggel megközelí- 
teni... mindent. Ha nem így lenne, ak- 
kor a csapatunk nagy része valószí- 
nűleg nem erre az oldalra írna. De 


tatják tovább, éppen készülő játé- 
kát pedig elkaszálták. Többet nem 
tudunk az ügyről, de ismét nagyon 
megosztó lett a itgamergate, a 
tHmetoo és a többi - egyébként na- 
gyon fontos és időszerű - kezdemé- 
nyezés, mivel gyakran csap át a je- 
lenség boszorkányüldözésbe, azon- 
nali megbélyegzésbe, elképesztően 
szélsőséges reakciókba, így pont az 
eredeti cél veszik oda, hogy férfiak 
és nők egyenlő felekként kezeljék 
egymást az élet minden területén. 


kérem mindannyiótokat, ha valamit 
tényleg rosszul csinálunk, vagy azt 
érzitek, hogy mi fikázzuk, szaroz- 
zuk a filmeket, akkor írjátok le, hogy 
miért érzitek ezt. De talán az egész 
csapat nevében beszélhetek, hogy 
abszolút nem érezzük jogosnak az 
ilyen megnyilvánulásokat, ne adj!" is- 
ten, vádakat. Főleg, hogy mindannyi- 
an a filmszeretet miatt csináljuk ezt 
az egészet." 


A KULTUSZ KÉRDÉSE 
Sziasztok! 

Szia! 
Nekem a Death Stranding kapcsán 
jutott eszembe egy gondolat, amit 
leginkább a játék- és filmipar össze- 


hasonlításával tudnék kibontani. Gon- 
doltam, meg is osztom ezt veletek, ha 


HP mindig olyan szépen kéri, hogy Ír- 
junk már valami okosat ide. 

Így van, fontos számomra a szel- 
lemi inspiráció, és szerencsére az 
Aréna pár lelkes levélírója mindig 
csodálatos, üde, frissítő perceket 
szerez. Fátyolos a szemem is most. 
Kodzsima eleve sokat merít a filmek- 


ből, így volt ez már az MGS szériánál, 


és ahogy látom, a következő játéka is 
követi ezt a nyomvonalat. Korábban 
azt nyilatkozta a Death Strandingről, 
hogy egy teljesen új műfajt teremt 
majd, és elgondolkoztam azon, hogy 


a szokásos nagyotmondáson kívül eb- 


ben mégis lehet valami. 

Legutóbb éppen azt nyilatkoz- 

ta, hogy még ő sem érti a játékot. 
Szerintem csak viccelt, de én sem 
értem a játékait, szóval ki tudja? 
Szinte érthetetlen számomra az a 
lelkesedés, amivel a játékipar öve- 

zi ezt a játékot, holott bevallot- 

tan alig értünk a koncepciójából va- 
lamit. Szerintetek elérte a játéko- 
sok tűréshatára, gondolkodásmódja 
azt a szintet, ami a filmiparban egy 
pár évtizeddel korábban ment vég- 
be, amikor a művészfilmek elkezd- 
tek a mainstreamben is megjelen- 
ni? Gondolok itt a Született gyilko- 
sokra Oliver Stone-tól, esetleg David 
Lynch vagy Christopher Nolan bizo- 


nyos munkáira vagy az utóbbi időkből 


a Birdmanre és a Visszatérőre, ame- 
lye a művészfilmekre jellemző abszt- 
rakt eszköztárral tudtak nagy töme- 
geket megmozgatni. 

Nagyon jó kérdés, nem tudom, 
hogy mi a recept, ami alapján a 


Teljesen érthető, hogy az őt ért vádak ke- 
mények, és felelősséget kell vállalnia, de 
tényleg úgy akarunk a közösségben pozi- 
tív változást elérni, hogy az út szélére lö- 
künk mindenkit, aki hibát követ el? 
Nagyon jó ez a kérdés, és nem tu- 
dok rá érdemi választ adni. Ez a vi- 
lág imád ítélkezni, minden fekete- 
fehér, mindenkit egy másodperc 
alatt be lehet skatulyázni, és ha- 
zudhatnám, hogy én nem követem 
el ezeket a hibákat, de sajnos nem 
vagyok jobb senkinél, akit gyak- 
ran megítélek. Már csak azért sem, 
mert gyakran megítélek másokat, 
ez már amolyan eredendő bűn, ha 
ezt a témakört nézzük. 

Hogy motiválunk bárkit is a pozitív válto- 
zásra, ha az erre irányuló törekvéseket is 
legfeljebb megvetéssel honoráljuk? 


x A HÓNAPLEVELE x 


közönség felkap egy-egy külön- 
leges szemléletű rendezőt, alko- 
tót, írót. Persze erre nincs re- 
cept, kell valami olyan újszerűség, 
ami meghatároz egy generációt, 
és amire aztán már épülhet a ki- 
tartó csodálat. Kodzsima egye- 
diségét nehéz elvitatni, de ahogy 
a Gamescomon letérdeltek elé a 
színpadon, az egy kicsit már ne- 
kem volt kínos. 

Az indie fejlesztők már egy ideje eb- 
be az irányba mennek - persze ti sok- 
kal több játékkal játszottatok, így ja- 
vítsatok ki, ha tévedek -, de talán 
ilyenekre az AAA piacon még nem 
volt példa. 

Ez nehéz kérdés, mert művészi 
színvonalú játékok már korábban 
is voltak mainstream vonalon, a 
BioShock széria jutott most hir- 
telen az eszembe, ami nem indie 
cucc, mégis nagyon erős volt mind 
narratívában, mind vizuális meg- 
valósításban, egyedi és forma- 
bontó koncepcióval rendelkezett, 
sőt még kényes témák feszegeté- 
sét is magára vállalta. De a maga 
idejében a Tempest, a Super Ma- 
rio Bros., a Doom, a Myst, a Final 


Tényleg szeretném azt gondolni, 
hogy lehet akarni a változást, és 
mindezt észrevenni, értékelni is. De 
a gyakorlat nem ezt mutatja, és aki 
tényleg elhiszi, hogy fontos, amit 

a neten fröcsögnek az emberek, az 
sajnos könnyen mély depresszió- 
ba zuhanhat. Ami pedig Holowka 
sztoriját illeti, ott sokkal súlyosabb 
ez a helyzet. Nem tudom megítél- 
ni, hogy mennyi problémája volt en- 
nek az embernek, mennyi fájdalmat 
okozott másoknak, de maga is ál- 
dozat volt (ezt szintén a testvére 
mesélte el), ami csak azt igazolja, 
hogy a világ tele van bántalmazot- 
takkal, akik másokat bántalmaz- 
nak. Egy ördögi kör ez az egész, és 
nem tudom, hogyan lehetne meg- 
törni. Talán úgy, ha kevesebbet 


Fantasy széria, a Max Payne, az 
Ico és a Shadow of the Colossus 
is formabontó volt, hogy csak pár 
címet soroljak nem az indie vonal- 
ról, és persze a Dontnod, a Double 
Fine, a Telltale és a guantic Dream 
is sokat tett azért, hogy az inter- 
aktív történetmesélés életünk ré- 
sze legyen. Végtelenségig lehet- 
ne sorolni, hogy születtek meg a 
játékipar nagyjai (sok ezek kö- 

zül nem is független alkotásként), 
amelyet nyugodtan lehetne művé- 
szi alkotásnak nevezni, nem csak 
szórakoztatóipari termékként áll- 
ják meg a helyüket. 

Sokszor a Kodzsima körül kiala- 

kult hype-ot is olyannak érzem, mint 
Nolannél, hogy ha kijön egy képkocka 
az új alkotásból, akkor arra már fenn- 
tartások nélkül veti rá magát a nép. 
Szerintetek a gondolkodásra sarkal- 
lásnak tudható be, hogy ennyire várja 
mindenki a Death Strandinget, vagy 
csak a Kodzsima-kultusz miatt van? 
Most már mindkettő, de ez nyil- 
ván azért van, mert az emberek 
már ezt várják el, hatott rájuk a 
Metal Gear széria, azzal együtt 
nőttek fel, próbálták megfejte- 


okoskodunk, hibáztatunk áldoza- 
tokat, és próbálunk jobban figyel- 
ni arra, hogy ne legyünk s""gfejek. 
Hátha sikerül. 

Érdekes, hogy mostanság mennyi játék 
és film feszeget morális kérdéseket, de 
valahogy aligha tudunk tanulni belő- 
lük. (Zsombi) 

Na és a végére bedobtál még egy 
nagyon fontos kérdést: honnan és 
hogyan lehetne tanulni kicsit töb- 
bet azokról a problémákról, amelyek 
körbevesznek minket? A GameStar 
Extra life rovata is pont ezért jött 
létre; nem én akarok itt okoskodni 
erről, folyamatosan azon leszünk, 
hogy szakértők válaszoljanak, írja- 
nak, segítsenek. Köszönöm a leve- 
led, még egy darabig gondolkodni 
fogok rajta, azt hiszem. 


ni jelképrendszerét, összefüggé- 
seit, és közben imádták a játékot 
magát. 

Persze itt most nem arra szeretnék 
utalni, hogy AAA játékokban eddig 
nem merültek fel érdekes kérdések, 
inkább arra gondolok, hogy most elő- 
ször érezni azt, hogy a művészi kon- 
cepció és az igény, hogy valami fon- 
tos mondanivalót adjon át az alko- 
tó, minden más játékelemet háttérbe 
szorít. 

Ez nagyon jó kérdés, a fenti gyors 
felsorolásomban is akad szerin- 
tem olyan alkotás, amelyben nem 
a játékmenet volt a legfontosabb, 
de értem, amit mondasz. 

Esetleg elképzelhető az, hogy ebben 
az iparban is költségvetéstől függet- 
lenül megjelennek a művészjátékok, 
ahogyan a moziban a művészfilmek? 
(Sub-B) 

Nincs olyan szerintem, hogy ,költ- 
ségvetéstől függetlenül", a nap 
végén mindenki a pénzt számol- 
ja, de ezzel együtt tartom azt az 
állításomat, amit fentebb tettem, 
vagyis hogy rengeteg AAA játék- 
ban is ott a művészi érték, a fo- 
lyamatosan megújuló történetme- 
sélés, szerencsés esetben ez képes 
tömegeket is megmozgatni. Nem 
csak Kodzsima tett le az asztalra 
nagy dolgokat, de kétségtelenül 
személyi kultuszépítésben nagyon 
jó, és nincs is ezzel semmi baj. Kel- 
lenek azok a tehetségek, akiket 
nem tud teljesen bedarálni az ipar, 
akik formabontók, megújítók, ál- 
landóan valami mást akarnak ki- 
találni, nehogy véletlenül is beáll- 
janak a sorba. Ilyenkor járunk jól 
mi, játékosok, még akkor is, ha 
nagy részünk megelégszik azzal a 
sorozatgyártott gyorskaja élmény- 
nyel, amit elénk tol a gépezet. Ide 
értem magamat is, nem akarok 
sznoboskodni. 


Ez volt ebben a hónapban a 
mi kis csevegősarkunk, most 
kicsit komolyabbra sikere- 
dett, mint általában szokott, 
de annyi érdekes és kemény 
témát dobtatok fel, hogy 
csak úgy kapkodtam a fejem, 
mindegyikről lehetne még 
hosszú oldalakon keresztül 


csacsogni. Köszönöm nektek, 
hogy megtiszteltek levelei- 
tekkel, elegánsan, értelmisé- 
gi merengéssel kezdjük ivós 
játékunkat: mindenki azonnal 
koccint, és mohón üríti poha- 
rát, amikor én azt mondom: 


Vegyetek GameStart!" 
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GAMESC 


IDEI E3-HOZ HASONLÓAN A 

KÖLNI GAMESCOM IS KI- 
CSIT HALKABB, KICSIT VISZ- 
SZAFOGOTTABB VOLT AZ ELŐZŐ 
ÉVEKHEZ KÉPEST, LEGALÁBBIS 
A NAGY BEJELENTÉSEK TEKIN- 
TETÉBEN. Ettől függetlenül persze 
az expón kiállító nagy kiadók, hard- 
vergyártók és indie fejlesztők is mind- 
mind keményen odatették magukat, 
a profi szervezésről és a remek körí- 
tésről Paca és Chava tudnának rész- 
letesebben mesélni. Itthonról szem- 
lélve viszont abszolút érezhető volt, 
hogy a játékvilág legnagyobb figu- 
rái már mind a következő konzolge- 
neráció érkezésére készülnek testben 
és lélekben. A Sony ugyebár kihagy- 
ta az E3-at, és a német eseményen is 
csak saját standdal volt jelen, de külön 
előadást nem tartott. Pedig idén töb- 
ben is úgy érezték, hogy egy gondosan 
megtervezett show-val kell beindítani 
a Gamescomot. 


Tesssszess HOGY AZ 


Az E3-on 
rű, hogy a 


ár szinte törvénysze- 
agyobb kiadók saját kon- 


ferenciákkal vezetik fel az expót, a 
Gamescomra viszont ez eddig nem 
igazán volt jellemző. Ebben az év- 
ben azonban már augusztus 19-én 
délutántól elindult a bejelentkezé- 
sek sora. Először a Nintendo Indie 
World startolt el 15 órakor. A beszé- 
des címet kapott, a japánok jó szo- 
kása szerint előre rögzített, nagy- 
jából húszperces adás során olyan 
gyorsan pörögtek egymás után a kü- 
lönböző független csapatok játé- 

kai, hogy ember legyen a talpán, aki 
mindre ugyanolyan intenzitással ké- 
pes volt odafigyelni. Kis pihenőt köve- 


PACA ÍGY LÁTTA 


tően, 17 órakor a Microsoft vette át a 
stafétát, és elindult az aktuális Inside 
Xbox. Érthető módon leginkább a 
Gears 5-re koncentráltak, de azért a 
műsorban bőven jutott hely más já- 
tékoknak is. Legtöbbjükről vigyorog- 
va közölték velünk a közepesen kel- 
lemetlen műsorvezetők, hogy már a 
megjelenésük napjától fogva elérhe- 
tőek lesznek az Xbox Game Pass kí- 
nálatában - ami ugyebár bétastádi- 
umban ugyan, de PC-re is elérhető. 
Bízzunk abban, hogy a londoni X019 
show-ra tartogatja a Microsoft a pus- 
kaport, és most ezért történhetett 


OM 2019 


meg az, hogy az említett Gears 5 mel- 
lett nem olyan egyszerű több mozza- 
natot felidézni az Inside Xbox-adás- 
ból, pedig volt itt szó a Tom Clancys 
Ghost Recon Breakpointról, a Blair 
Witchről, a Wasteland 3-ról vagy épp 
a Metro Exodus kiegészítőjéről. 

A 19 órakor kezdődött Google 

Stadia Connect ismét aláhúzta, 

hogy a Google valóban komoly sze- 


CHAVALIER ÍGY LÁTTA 


letet szeretne magának kihasíta- 

ni a nagy gamertortából. Ugyancsak 
ezt támasztja alá az az itt elhang- 
zott bejelentés, miszerint a követ- 
kező év egyik legjobban várt játé- 
ka, a Cyberpunk 2077 Stadiára is 


meg fog jelenni. Nyilván esett szó a 
CD Projekt Red már most az ege- 

kig magasztalt játéka mellett más 

új címekről is, amelyek ugyancsak 
tiszteletüket teszik a Google saját 
streamingszolgáltatásában, sőt az 
Orcs Must Die! 3-ról azt is megtud- 
tuk, hogy időlegesen Stadia-exkluzív 
lesz. 

Az igazán nagy attrakciónak a 20 óra- 
kor indult Opening Night Live ceremó- 
nia ígérkezett, amelyen több nagy ki- 
adó, köztük a 2K, a Sega, az EA, a 
Koch Media és a Sony is részt vett. Kü- 
lönösen kellemes meglepetés volt az új 


ARCLESZAGGATÓ BEJELENTÉSEKRE 
EZEN A GENERÁCIÓN MÁR NEM 
NAGYON LEHET SZÁMÍTANI 


Comanche játék leleplezése, hiszen 18 
év után visszatér a legendás helikop- 
eres sorozat. Végre láthattunk egy kis 
gameplayt a Need for Speed Heatből 
is, a Watch Dogs Legiont is csodálhat- 
uk egy keveset, és az egyébként egy 
az egyben a The Game Awards stílusá- 
ban pörgő show alatt több kisebb be- 
jelentést is bedobtak, amelyek halla- 
án biztosan akadtak, akik felkapták 

a fejüket. 


Muszáj külön kitérnünk az egész köl- 
ni rendezvény legemlékezetesebb pilla- 
natára, mivel a Death Stranding egyik 
új előzetese legalább annyira a nézők 
tudatába égett, mint mondjuk nem 

is olyan régen, az E3-on Keanu Ree- 
ves belépője. Történt ugyanis, hogy 
Kodzsima Hideo továbbra is érthe- 
tetlen és egyúttal lenyűgöző játéká- 
nak gameplaybemutatója a Norman 
Reedus alakította főhős egyik rendha- 
gyó képességét prezentálta: pisilni le- 
hetett vele. Még azt is kimutatta a já- 
ték, hogy hány milliliter vizeletet kell 
még a játékosnak kipréselnie magá- 
ból. 2019-ben ennél bizarrabb mozza- 
nat nehezen képzelhető el egy expón, 
a közönség természetesen őrjöngve 
tapsolt. November 8-án végre kiderül, 
hogy összeáll-e valami koherens egész- 
szé Kodzsima nagy álma, mi pedig már 


gamescom 


tényleg nehezen bírjuk átvészelni az 
addig hátralévő napokat. 


A napnál is világosabb, hogy arcle- 
szaggató bejelentésekre ezen a ge- 
neráción már nem nagyon lehet szá- 
nítani, a fontosabb, még Xbox One- 
ra és PlayStation 4-re érkező címeket 
most is jól ismerjük. A következő ge- 
neráció gépeinek bemutatása után 
végre majd a kiadókról is lehullik egy 
nagy teher, és szabadon mutogathat- 
ják portékájukat. Ha ez megtörténik, 
akkor talán egy jóval izgalmasabb, ak- 
ciódúsabb és nagy bejelentésekbe 
gazdagabb Gamescomra számítha- 
tunk, de a rendezvény így is tartoga- 
tott látnivalót (egyre pontosabb képet 
kapunk például arról, milyen is lesz a 
szuperhősrajongók következő potenci- 
ális kedvence, a Marvels Avengers), a 
helyszínen járt Chavalier és Paca any- 
nyi élménnyel és érdekes beszámolóval 
tért vissza, hogy igazából nem lehet 
egy rossz szavunk sem, ha ezt jelen- 

ti a kivárós, alacsonyabb fordulatszá- 
mon pörgő kölni expó. Gamernek lenni 
még mindig remek dolog, akkor is, ha 
2020-ban, a generációváltás tényle- 
ges küszöbén talán egy picit nagyobb 
adrenalinlökettel jár majd az E3 és a 


Gamescom követése. 
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Sok mindenre számítottunk a 
Daedalictől, de egy kooperatív fóku- 
szú RTS aligha volt közöttük. Még- 

is szeretné magát új területen is ki- 
próbálni a kalandjátékokra speciali- 
zálódott kiadó/fejlesztő. Az A Year 
of Rain a sok-sok évvel ezelőtt kiala- 
kított sémákat követi, magyarán az 
adott küldetés céljainak elérése ér- 
dekében építkezünk, termelünk, majd 
felállítunk egy sereget, és mindezt le- 
hetőleg az ellenfelünknél hamarabb és 
hatékonyabban hajtjuk végre. Három 
frakció lesz elérhető a végső változat- 


CHAVALIER ÍGY LÁTTA 


A YEAR OF RAIN 


ban, miután a játék kilép az év vége 
előtt induló korai hozzáféréses fázis- 
ból, és mindegyiknek saját kampányt 
szentelnek. A Daedalic gondosan ki- 
dolgozott sztorit ígér. dacára annak, 
hogy egyetlen játékmódban sem hagy 
minket magunkra, azaz úgy multiban, 
mint skirmishben, de még a hadjára- 
tok során is lesz szövetségesünk, aki- 
nek csapatait valamelyik barátunk 
irányítja, ám ha nem érne rá, öröm- 
mel veszi át a helyét, és várja győze- 
lemre vezető, taktikailag megalapo- 
zott utasításainkat az MI. 


CALIBER 


Miután a FÁK országaiban lefutottak 
a szokásos tesztkörök, a Gamescomon 
találkozhatott első alkalommal az 
említett régión kívüli közönség a 
Wargaming és a IC koprodukciójá- 
ban készülő online taktikai lövöldével. 
Az F2P modellt követő TPS kapcsán 
nem győzik eléggé hangsúlyozni a fej- 
lesztők, hogy ebben a játékban a kom- 
munikáció, a koordináció és a kooperá- 
ció a meghatározó, és jelentősebb sze- 
reppel bír, mint a legmenőbb multis 
shootereken tökéletesre csiszolt refle- 
xek. Mindenképpen négyfős, különböző 


CHAVALIER ÍGY LÁTTA 


BIOMUTANT 


A THG Nordic nem sietteti az Experiment 101-t, a srácok pedig 
kihasználják az időt, hogy a lehető legtökéletesebbre faragják a 
Biomutantet. A játékot két évvel ezelőtt, épp a Gamescom so- 
rán jelentették be, és már akkor azt mondták, hogy tartalmilag 
kész, csak polírozni kell. Vártuk, hogy egy megjelenési dátum- 
mal is szolgálnak majd nekünk az idei kölni expó alkalmából, de 
a prezentációt tartó fejlesztő csak annyit árult el, hogy hiába re- 
ménykednénk 2019-es megjelenésben, ebből valószínűleg inkább 
2020 tavasza lesz. Tudva, hogy mindössze húsz ember dolgozik 
rajta, értjük, miért tart sokáig. Mindenesetre egyelőre minden jel 
arra mutat, hogy a végeredmény jó lesz, és egy különleges sze- 
repjátékot kapunk összetett harcrendszerrel, érdekes, szerteága- 
zó történettel, kidolgozott diplomáciai rendszerrel (segíthetünk 
majd törzseknek, de ezt mások nem fogják feltétlenül jó szem- 
mel nézni), valamint olyan játékmenetbeli elemekkel, amelyekkel 
ritkán találkozhatunk. Izgatottan várjuk, úgy tűnik, megéri. 


feladatköröket (mesterlövész, szanitéc, 
támadó, támogató) ellátó operátorok- 
ból álló csapat tagjaként veselkedünk 
neki a térképeknek, tehát a magányos 
farkasoknak nem osztanak lapot, az 
viszont már választásunk függvénye, 
hogy az életünkre törő ellenfeleket az 
MI irányítsa, vagy más játékosok tes- 
tesítsék meg. Hogy a Calibert nemzet- 
közi viszonylatban is vonzóvá tegyék, 
számos ország különleges egységei ke- 
rülnek a játékba, köztük az amerikai 
SEAL, a lengyel GROM, valamint a né- 
met KSK legjobbjai. 


va Vé 
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COMANCHE 


Mindenképpen a Gamescom egyik leg- 
nagyobb meglepetéseként könyvelhet- 
jük el, hogy a parlagon heverő IP-ket 
szenvedélyesen gyűjtő THA Nordic fel- 
támasztja a tizennyolc éve szunnya- 
dó sorozatot. Az RAH-66 Comanche 
támadóhelikopterre épült szimulá- 
torok annak idején úgy tettek szert 
kultstátuszra, hogy magából a gépből 
mindössze két prototípus készült, és kö- 
zel hétmilliárd dollár után leállították 
a programot. Persze mindez nem Za- 
varta a forgószárnyas masinák szerel- 
meseit, amíg rendszeresen megkap- 


ták a Novalogictól az adagjukat. Ab- 
ból, hogy az új Comanche fejlesztésével 
egy MMO-kon edződött csapatot bíztak 
meg, egyenesen következik a bejelentés 
kevésbé jól fogadott része, miszerint 
előbb a többjátékos szegmens készül el, 
majd annyi ideig tartják korai hozzáfé- 
résben, míg tökéletesre nem csiszolják 
az irányítható drónok felbukkanásával 
remélhetőleg izgalmasabbá varázsolt 
játékmenetet, és csak azt követően szá- 
míthatunk kampányra. A fejlesztők sze- 
rint amúgy az sem kizárt, hogy idővel 
e-sport váljék játékukból. 


ESETÜNKBEN AZ IGAZ, HOGY AMI 
LETEZIK, ABBOL VAN REMASTER, 
VAGY HA MEG NINCS, LESZ 


CONTRA: ROGUE CORPS 


Mostanában gyakran éri az a vád a 
Konamit, hogy elhanyagolja a video- 
játékokat a jövedelmezőbb szerencse- 
játék kedvéért, erre a kiadó szó sze- 
rint kontrázott, hogy lám, igenis aktív, 
esze ágában sincs kivonulni a piac- 
ról. Márpedig a Contra név még min- 
dig jól cseng számos (főleg idősebb, 
tehát saját jövedelemmel rendelke- 
ző) gamer fülében, ezért észszerű be- 
fektetésnek tűnik egy újabb felvonás- 
sal gyarapítani az 1987 óta futó széri- 
át. Dicső elődeinek nagy többségével 
ellentétben a Rogue Corps kooperatí- 


van is játszható, online és lokális mul- 
tival kiegészített twin stick shooter, 
tehát nem oldalról látjuk a válasz- 
tott karaktert, hanem izometrikus né- 
zetből. Sztori tekintetében az 1992- 
es Contra III: Aliens Wars közvetlen 
folytatásához van szerencsénk, emiatt 
az irányítható szereplők közé egyet- 
len újonc sem keveredett. A kiborg 
Kaisert, az idegen parazitával össze- 
kapcsolt orgyilkost, Ms. Harakirit, a 
The Gentleman néven ismert földönkí- 
vüli bogarat és az óriáspanda Hungry 
Beastet már jól ismerik a rajongók. 


COMMANDOS 2 HD 
REMASTER 


Lassan a játékiparra is rá lehet majd 
húzni a 34-es szabályt, csak egy kis vál- 
toztatással. Ez hivatalosan úgy szól, 
hogy ami létezik, abból van pornóvál- 
tozat, vagy ha még nincs, lesz; ese- 
tünkben az igaz, hogy ami létezik, ab- 
ból van remaster, vagy ha még nincs, 
lesz. A Commandos jogait a Kalypso 
Media szerezte meg még tavaly július- 
ban, ahogy azonban a Kite Games nem- 
régiben a S.WII.N.E.-nal, úgy a Kalypso 
is egy HD felújítás segítségével tesz- 
teli a terepet, próbálja felmérni, mek- 
kora az érdeklődés 2019-ben egy ilyen 


stílusú játék iránt. A széria játékai az- 
zal váltak legendássá, hogy kegyetle- 
nül bántak a játékosokkal: szinte sem- 
milyen segítséget vagy iránymutatást 
nem adtak, egyedül az könnyített a dol- 
gunkon, hogy láttuk az ellenfelek látó- 
terét. A játékmeneten és a nehézségen 
a Yippee! Entertainment sem fog vál- 
toztatni, az irányítást, a tutorialt és a 
kezelőfelületet azonban modernizálják, 
a textúrafelbontásokat feljebb húzzák, 
és megteszik azokat az alapvető változ- 
tatásokat, amelyek ahhoz szükségesek, 
hogy a játék ma is élvezhető legyen. 
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§. Fejlesztő RuneHeads 

Platform 


PC, Mac 


Ez egy másik ELEÉlél 
cyberpunkvilág 


CONGLOMERATE 
451 


Könnyen lehet, hogy most a cyberpunk lesz a sláger- 
téma a játékvilágban, amit egyáltalán nem bánunk, 
pláne úgy, hogy a Deus Ex széria pihenőre vonult. A 
Cyberpunk 2077 persze mindent letarol, viszont má- 
sok próbálkozásaira is érdemes figyelni. A háromfős 
RuneHeads korai hozzáféréssel már májusban elér- 
hetővé tette a Conglomerate 451-et, és fokozatosan 
bővíti a félkész verziót, de a kész változatra vár- 
nunk kell még. Ha befejezik, a játék egy belső nézetű, 
a Legend of Grimrockra hasonlító, dungeon crawler 
szerepjáték lesz, amelyben a 451-es szektor korrupt 
vállalatait kell jól felszerelt ügynökökből álló csapa- 
tunk irányításával elintézni. A roguelike műfajból is 
kölcsönöz néhány elemet: a városok utcái, az épüle- 
tek belső terei véletlenszerűen állnak össze, az elha- 
lálozások pedig végzetesek lehetnek, ami nemcsak a 
csapatlétszámra gyakorol hatást, hanem a morálra 
is. Fontos, hogy jól megválogassuk a fejlesztéseket, 
megfelelően használjuk megszerzett forrásainkat, hi- 
szen csak így győzhetünk a végén. 


Még épp időben 


7 Sz jön, hogy se- 
és AT bes gítsen kibírni a 
merő . Cyberpunk 2077- 


ig. Hangulata 
ES nezni ú tökéletes, bár a 
C ! rendszerei kicsit 
ESZE elavultnak tűnhet- - 
nek. Aki a belső 


és kíváncsiságunk kialakulásá- 
hoz már az is nagymértékben 
hozzájárult, hogy a Cyberpunk 
2077-et az a CD Projekt RED 
fejleszti, amely a The Witcher 
játékokkal többször is bizonyí- 
tott. Emellett amit eddig hal- 
lottunk róla és láttunk belőle, 
az mind-mind azt sugallja, hogy 
ez a játék nem csak egy lesz a 
sok közül. A tavaly nyáron ki- 
adott gameplayvideó is meg- 
győző volt, de idén a fejlesztők 
már egy sokkal csiszoltabb, ki- 
dolgozottabb játékot tudtak 
megmutatni nekünk, amely jó- 
val többet kínál majd, mint egy 
átlagos shooter. Ez ugyanis egy 
teljes értékű szerepjáték lesz, 


olyan klasszikus elemekkel, mint 


Légy az, aki lenni akarsz! 8... 


CYBERPUNK 2077 


Szűnni nem akaró lelkesedésünk 


/ £ 


á 


a karakteralkotásnál a pontok 
elosztása. Szabadon eldönthet- 


jük, erős vagy inkább lopakodás- 


ban, hackelésben ügyes karak- 
tert szeretnénk-e, és mindkét 
esetben más-más játékélmény- 
re számíthatunk. Előbbiben erő- 
vel feszíthetjük szét az ajtókat, 
emberi pajzsként használhatjuk 
ellenfeleinket, és kitéphetünk lö- 
vegeket a helyükről; míg utóbbi- 
ban behatolhatunk a hálózatok- 
ba, riválisaink ellen fordíthat- 
juk a gépeket, vagy rávehetjük 
célpontjainkat, hogy végezze- 
nek magukkal. Teljes szabad- 
ságot kapunk, hogy olyan fej- 
lesztéseket és képességeket vá- 
logassunk össze, amelyekkel a 
játékélmény teljes mértékben 
saját stílusunkhoz tud igazod- 


. 


4 INFO 


Kiadó CD Projekt 
. Fejlesztő CD Projekt 


Google Stadia, PC, 
PlayStation 4, Xbox 
One 

Megjelenés 2020. 
április 16. 


ni. Persze az sem elhanyagol- 
ható, hogy a város - bár kisebb 
lesz, mint a The Witcher III te- 
rülete - minden pontja változa- 
tos, új élményekkel, izgalmakkal 
vár. A történet csavaros, karak- 
terünk múltja, valamint dönté- 
seink nagyban befolyásolják a 
cselekmény alakulását, és az ar- 
cok, akikkel összehoz minket az 
élet, egyáltalán nem egydimen- 
ziós karakterek. Sok van még 
hátra a Cyberpunk 2077 jövő 
áprilisban esedékes megjelené- 
séig, és sok mindent nem tudunk 
még, de továbbra is érdeklődve 
várjuk, milyen meglepetésekkel 
készül a CD Projekt RED, milyen 
játékelemekkel próbálják meg 
összehozni a jelenlegi konzolge- 
neráció egyik legjobb játékát. 


J J IDÉN A FEJLESZTŐK MÁR EGY SOKKAL 
CSISZOLTABB, KIDOLGOZOTTABB JÁTÉKOT 
TUDTAK MEGMUTATNI NEKÜNK 


[ 


nézetes dungeon 
crawlereket sze- 
reti, nézzen rá! 


DARKSIDERS GENESIS 


Valahol azért a THA Nordic is érez- 

te, hogy a Darksiders III nem az a já- 
ték lett, amire az első két rész rajongói 
vágytak. Nem tudjuk még, mit hoz a 
jövő a sorozat fősodra számára, ellen- 
ben az Airship Syndicate egy érdekes, 
az első két rész hangulatát idéző spin- 
offon dolgozik. A Darksiders Genesis 
egy izometrikus nézetű akció-kaland- 
játék lesz, amit a sorozat egyik kulcs- 
elemének számító platformerrészekkel 
turbóznak fel. Visszautazhatunk az 
időben az első játék eseményei elé, és 
megismerkedhetünk egy új karakter- 


je rex 


rel, a két pisztolyt forgató Strife-fal, 

aki Warral együtt igyekszik megaka- 
dályozni, hogy Lucifer felborítsa a lé- 
tezés egyensúlyát. A nézetet részben 
azért választották a fejlesztők, mert 
szerették volna beépíteni a lokális ko- 
operatív módot, így egy képernyőn 
egyszerre két játékos játszhat, és nem 
muszáj együtt maradniuk. Ha egyedül 
játszunk, felváltva irányítjuk az apoka- 
lipszis két lovasát. Egy izgalmas, kidol- 
gozott, terjedelmes kampányra számít- 
hatunk, így a sorozat rajongóinak erő- 
sen ajánlott. 


DESTROY ALL HUMANS! 


Bár az offenburgi stúdió portfólió- 

ja (Fade to Silence) kevés bizakodás- 
ra ad okot, a 2005-ös Destroy All 
Humans! erős alapot jelent, amire tá- 
maszkodva csak szándékosan lehetne 
elrontani a remake-et. Egy kis gyors- 
talpaló annak, aki kihagyta az ere- 
detit: 1959-ben a Földre érkezik a 
furon faj képviselője, Cryptosporidium 
137 azzal a megbízatással, hogy mi- 
nél több emberi DNS-t gyűjtsön be. A 
korszak inváziós sci-fijeinek paródiá- 
járól lévén szó, egy pillanatig sem ve- 
szi magát komolyan a játék, így az- 


tán Crypto először a teheneket hiszi 
az uralkodó fajnak, de aztán megisme- 
ri valódi célpontjait, s miközben válo- 
gatott módszerekkel nekilát a betaka- 
rításnak, egy titkos kormányügynök- 
ség próbálja keresztülhúzni terveit. A 
sandbox jellegű dizájn még ennyi idő 
elteltével sem tűnik idejétmúltnak, há- 
la a játékmeneten végrehajtott vál- 
toztatásoknak, a korszerű látványnak 
és az idétlen humornak. Mellesleg egy 
átgürcölt nap után teheneket lebeg- 
tetni és repülő csészealjunkkal tanko- 
kat porrá égetni jó móka. 


gamescom 


DESPERADOS Il! 


John Cooper bandája ötfősre hízott a 
Gamescom alkalmából, de a legújabb 
tag csak a történet közepe táján csat- 
lakozik. A fejlesztőknek alapos okuk 
volt arra, hogy késleltessék a pillana- 
tot; először is a cselekmény szempont- 
jából úgy találták logikusnak, hogy 
New Orleansban érjenek össze a szá- 
lak, másrészt pedig Isabelle Moreau a 
képességei okán annyira komplex ka- 
rakter, hogy tartottak tőle, az újonc já- 
tékosok nem boldogulnának vele. A fi- 
gyelemelterelésre cuki cicát haszná- 

ló bűbájos minden alkalommal feláldoz 


egy keveset az életerejéből, amikor át- 
veszi az irányítást egy ellenfél felett, 
vagy épp mentális kapcsolatot létesít 
két célpont között. A kontrollált báb 
meghatározott körön belül szabadon 
mozoghat, és bármit megtehet, de ha 
gyanúsan viselkedik, társai simán le- 
puffantják. Az összeláncoltakra pe- 
dig az a szabály vonatkozik, hogy ami 
az egyikükkel történik, annak követ- 
kezményeit a másiknak is viselnie kell. 
Magyarán ha az A versenyző bele ta- 
lálna sétálni egy szakadékba, úgy B is 
nyakát szegi. 


JOHN COOPER BANDAJA 

OTFOSRE HIZOTT A GAMESCOM 
ALKALMÁBÓL, DE A LEGÚJABB TAG 
CSAK A TÖRTÉNET KÖZEPE TAJAN 


CSATLAKOZIK 
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DYING LIGHT 2 


Aiden Caldwell maga is fertőzött, ami cseppet sem 
jelent jót a Dying Light 2 világában, főhősünk azon- 
ban ennek következtében nemcsak temérdek, gyor- 
san amortizálódó közelharci- és néhány távolsági 
fegyverrel irthatja a zombikat a játékban, hanem pár 
emberfeletti képességre is szert tehet. Az alapsza- 
bályok nyilván változatlanok: az élőhalottak gyen- 
gébbek nappal, éjszaka viszont fordul a kocka, és 
pusztító fenevadakká válnak, mi pedig kúszva-mász- 
va, falon szaladva vagy épp csáklyával és siklóer- 
nyővel közlekedünk. A nemes egyszerűséggel csak 
The City néven futó játékterünk négyszerese az el- 
ső részben látott területnek. Összesen hét kerület- 
re osztották fel a várost, amelyek mind saját látvá- 
nyosságokkal rendelkeznek. A kaland során több ki- 
sebb települést és frakciót is találunk, a különféle 
népségekkel beszélgetve pedig sok nehéz döntés is 
vár majd ránk. Ezek nem csupán morális iránytűn- 
ket teszik próbára, hanem valóban komoly válto- 
zásokat hajtanak végre a játékban. A coop játékok 
kedvelői is örülhetnek, hiszen elődjéhez hasonlóan a 
Dying Light 2-ben is adott a négyfős közös játék le- 
hetősége. 


DISINTEGRATION 


Kevés félrevezetőbb trailert lát- 
tunk, mint ami a Disintegration 
bemutatkozását volt hivatott fel- 
vezetni a Gamescomon. Alighogy 
lepörögtek a képsorok, máris at- 
tól vált hangossá az internet, 
hogy Marcus Lehto, a Bungie 
egykori kreatív igazgatója, a Ha- 
lo társalkotója, valamint ipar- 
ági veteránokból álló tettestársai 
pofátlanul lemásolták a Destiny 
koncepcióját, kezdve pár karak- 
ter kinézetével. Holott ennél na- 
gyobbat nem is tévedhettek vol- 
na, ha ugyanis egymás mellé he- 
lyezzük őket, nyilvánvalóvá válik, 
hogy a VI Interactive bemutat- 
kozó játéka úgy felépítése, mint 
játékmenete tekintetében más 
utat követ, csupán a látványvi- 
lágán lehet kimutatni a Destiny 
hatását. 


Amikor megjelenik, hagyomá- 
nyos egyjátékos kampány, vala- 
mint három különféle többsze- 
replős játékmód igyekszik majd 
utat találni a pénztárcánkhoz. 

A jövőbe helyezett sztori sze- 
rint az emberiség a kihalás szé- 
lére sodródott, ezért tudósok ki- 
találták az integrációnak neve- 
zett eljárást fajunk megőrzése 
céljából. Sebészi úton eltávolítják 
az emberi agyat, majd átültetik 
egy robottestbe. Csakhogy (min- 
dig van egy csakhogy) az integ- 
ráltak egy csoportja megrésze- 
gül önnön halhatatlansága tuda- 
tától, és úgy dönt, mindenkinek 
alá kell vetnie magát a folya- 
matnak, akár akarja azt, akár 
nem. A kirobbanó háborúban egy 
gravcycle-nek nevezett repülő 
harcjármű pilótáját alakítjuk, akit 


bevetéseire elkísér gyalogszer- 
rel küzdő, egyszerű utasítások- 
kal irányítható legénysége is. Az, 
hogy melyik csapatra voksolunk, 
nem csupán a brigád öltözködé- 
sét és a gravcycle festését ha- 
tározza meg, hanem azt is, hogy 
milyen elsődleges és másodlagos 
fegyverrel rendelkezünk (pontlö- 
vő ágyú, gyógyító sugár, gránát- 
vető stb.), valamint hogyan vál- 
tozik az MI vezérelte társak ösz- 
szetétele. 

A többjátékos módok közül csak 
egyet láthattunk, amelyben a tá- 
madó félnek a térképen találha- 
tó két energiamag valamelyikét 
kell eljuttatnia egy kilövőállás- 
hoz három alkalommal, a véde- 
kezőnek pedig értelemszerűen az 
előbb vázolt terv megakadályo- 
zása a feladata. 


A VIINTERACTIVE BEMUTATKOZÓ JÁTÉKA ÚGY 
FELÉPÍTÉSE, MINT JÁTÉKMENETE TEKINTETÉBEN 
MÁS UTAT KÖVET, CSUPÁN A LÁTVÁNYVILÁGÁN 
LEHET KIMUTATNI A DESTINY HATÁSÁT 


CHAVALIER 
ÍGY LÁTTA 


DOOM ETERNAL 


Már a három évvel ezelőtti reboot 
sem óvatoskodott, ám az Eternal lát- 
tán határozottan olyan benyomása 
támad az embernek, hogy teletömték 
szteroidokkal. A játékmenet szerves 
részévé vált glory killek tudatos al- 
kalmazása nélkül egyszerűen kudarc- 
ra van ítélve a játékos, oly kevés lő- 
szert és elsősegélycsomagot helyez- 
tek el a pályákon. Emiatt muszáj közel 
férkőzni a legyengített ellenfelekhez, 
hogy puszta kézzel adjuk meg nekik 
a kegyelemdöfést. Az eredményül ka- 
pott animációk kivétel nélkül kegyet- 


CHAVALIER ÍGY LÁTTA 


lenül erőszakosak, szó szerint zsige- 
rig hatolva versenyre kelnek a Mortal 
Kombat 11 kivégzéseivel. A pokolfaj- 
zatok körében végrehajtott eszelős 
tempójú tombolásunkat olyan új esz- 
közök könnyítik meg, mint a páncélra 
applikálható lángszóró, gránát- vagy 
rakétavető, a super shotgunból csák- 
lyaként kilőhető kampós lánc, az ener- 
giakard, nem beszélve a falmászásról, 
a falon futásról, valamint a szertorna- 
korláton végzett gyakorlataira emlé- 
keztető mozdulatsorokról, amelyektől 
hősünk akrobatikusabbá válik. 


DRONE CHAMPIONS 
LEAGUE - THE GAME 


Az utóbbi néhány évben számos terü- 
leten elterjedtté váltak a drónok: hasz- 
nálja őket a katonaság, az amatőr és 
profi videósok, és persze azok, akik 
nem szédülnek bele a versenyezteté- 
sükbe. A Drone Champions League- 
ben könnyű, szélsebes masinák szágul- 
doznak mindenféle csavaros akadály- 
pályákon, olyan pilóták irányításával, 
akik egy különleges szemüveget vi- 
selve a drónok szemszögéből láthat- 
ják az eseményeket. A DCL - The 
Game kétféle közönségnek szól: egy- 
részt azoknak, akik szeretnének indul- 


ni a ligában és kockázat nélkül gyako- 
rolni (pár ilyen drónt összetörni nem 
egy kellemes és költséghatékony do- 
log), másrészt azoknak, akik szeret- 
nék amatőrként átélni a versenyzés él- 
ményét. Különböző beállítások segíte- 
nek finomhangolni az élményt, a PC-s 
játékosok pedig akár egy drón távirá- 
nyítóját is használhatják a vezérléshez. 
A kétszáz legjobban teljesítő játékost 
egyébként összehívják majd Cannes- 
ba, ahol, ha a legjobb formájukat hoz- 
zák, hivatalosan szerződtetett verseny- 
zők lehetnek a valódi ligában. 


DRAGON BALL Z: 


KAKAROT 


A Bandai Namco sorra gyártja az 
animék alapján készülő játékokat, de 
igazán jól csak a Dragon Ball-adaptá- 
ciók sikerültek az elmúlt években. A 
Xenoverse-ek és a Fighterz után egy 
akció-RPG következik, amely egyrészt 
bővíti az univerzumot, másrészt lehe- 
tővé teszi, hogy új szemszögből éljünk 
újra ikonikus eseményeket, megma- 
gyaráz pár dolgot, befoltozza a törté- 
netben tátongó lyukakat. A Kakarot 
Goku történetét dolgozza fel nagyjá- 
ból a Saiyan Saga kezdetétől a Cell 
Saga végéig, de nemcsak őt, hanem 


PACA ÍGY LÁTTA 


Kip nó BÁLTUÉ 


Gohant, Vegitát, Ifjú Sátánt (Piccolót) 
és Future Trunksot is irányíthatjuk, 
közben pedig Krillin, Tien Shinhan, 
Chiaotzu és Yamcha segítenek ben- 
nünket. Elverhetjük Raditzot, Nappát, 
Dermesztőt (Frieza), Cuit és más le- 
gendás gonoszokat, valamint legalább 
egy új karaktert, Bonyut. Amikor nem 
küzdünk, izgalmas kalandok, mellék- 
küldetések után nézhetünk a nyílt vi- 
lágban: repkedhetünk, edzhetünk, és 
persze ehetünk is, hiszen tudjuk, a ka- 
ja mennyire fontos szerepet játszik az 
ifjú harcos életében. 
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EL HIJO 


Senkinek sem kegyelmezett a vadnyu- 
gat világa, de El Hijo számára különösen 
nehéz az élet. A hatéves kisfiút farm- 
juk leégése után édesanyja szerzetesek 
gondjára bízza, ő azonban szökni akar. 
Mivel nincs emberfeletti ereje, erősza- 
kot nem alkalmazhat, csak ügyességét, 
kreativitását, egyszerű eszközeit hasz- 
nálhatja a felnőttek figyelmének eltere- 
lésére. Megbújhat az árnyékokban, ko- 
sarakban, zavart kelthet játékokkal, de 
mindig résen kell lennie. Három hely- 
színt járhatunk majd be, és mindhárom 
eltérő veszélyekkel állít szembe: meglá- 


PACA ÍGY LÁTTA 


togathatunk egy kolostort, egy sivata- 
got, illetve egy bűnözőkkel teli várost. 
Minél előrébb járunk, annál bonyolul- 
tabb lesz a feladatunk, és nemcsak az 
új mechanikák, hanem a meglévők új- 
fajta alkalmazása miatt is. Játékmene- 
te, kreatív, egyedi, egymással kombinál- 
ható mechanikái mellett látványvilága 
is kiemelkedő. Ha a világot nem is váltja 
meg, az alapján, amit eddig láttunk be- 
lőle, egy kiemelkedő lopakodós ügyes- 
ségi-logikai játék lehet, amit a műfaj 
kedvelőinek kiemelten érdemes lesz fi- 
gyelemmel kísérniük. 


EVERSPACE 2 


Bár kétségtelenül jelenleg is akad pár 
komoly űrszimulátor a piacon, a zsá- 
ner még korántsem kezdte el untat- 

ni szerelmeseit, szóval mindig elfér egy 
újabb izgalmas cím. Az Everspace foly- 
tatásának bejelentésekor pedig telje- 
sen biztos, hogy sok űrszimulátor-ra- 
jongó örömteli kurjantást hallatott 

- már amennyiben az űrszimulátor- 
rajongók szoktak kurjongatni. A fej- 
lesztők ígérete szerint az alapok tisz- 
telete mellett temérdek újdonság 
érkezik majd a második részbe. Köz- 
ponti szerep jut a felfedezésnek, az űr 
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végtelenjét kutatva nemcsak jelentős 
zsákmányra tehetünk szert (amellyel 
nyilván hajónkat turbózhatjuk fel), ha- 
nem összefuthatunk más űrkalando- 
rokkal is, rövid távú érdekszövetségek 
vagy hosszú barátságok is születhet- 
nek a hangtalan űr sötétjében. Maga a 
játék csak két év múlva fog megjelenni 
a jelenlegi tervek szerint, de egy korai 
hozzáférésű verzió már elvileg 2020 
második felére is elkészülhet - szóval 
lehetőségük nyílik majd a pilótáknak 
kicsit korábban is belekóstolni mindab- 
ba, amit az Everspace 2 kínálhat. 


EMPIRE OF SIN 


Először az idei E3-on hallottunk 
John Romero új maffiás játékáról, és 
az Empire of Sin a Gamescomot sem 
kerülte el. A 20-as évek Chicagójá- 
ban játszódik, a szesztilalom kellős 
közepén. Alapjairól kell felépítenünk 
saját bűnözői birodalmunkat, amely- 
nek pilléreit hűséges gengszterek je- 
lentik, akik bármikor készek a ne- 
vünkben vért ontani az utcákon. Ha 
minden jól megy, folyamatos terjesz- 
kedéssel egyre nagyobb szeletet fo- 
gunk magunkévá tenni Chicago vá- 
rosából - aztán persze saját házunk 
táját is meg kell védenünk a rivá- 

lis bandáktól. Az XCOM-szerű harc- 
rendszer is komoly taktikai mély- 


séget kínál, de ezenfelül is érde- 

mes lesz alaposan elmorfondírozni a 
megfelelő stratégiákon, hiszen csak 
rajtunk múlik, hogy kivel kötünk szö- 
vetséget, és kinek vágjuk el a tor- 
kát, ádáz háborút folytatunk a tör- 
vény embereivel szemben, vagy ne- 
mes egyszerűséggel csak megkenjük 
a korrupt zsarukat. Az mindenesetre 
biztosan nem lesz rossz döntés, ha 
minden lehetséges riválisunkhoz kül- 
dünk egy téglát, aki a szervezetbe 
beépülve lát el bennünket infókkal. 
Számos eltérő út vezet a chicagói al- 
világ trónjáig, szóval az eltérő játék- 
stílusok kedvelői mind-mind megta- 
lálhatják saját számításukat. 


FINAL FANTASY VII 


REMAKE 


Még mindig nem hevertük ki teljesen 
a bejelentést, miszerint több rész- 

re (legalább kettőre) szabdalva jut- 
hatunk csak hozzá az egyik legjobb 
Final Fantasy epizód remake-jéhez. 
Sebeinkre gyógyír viszont a tudat, 
hogy tavasszal már kézbe is vehetjük 
az első felvonást, ami pedig a Sguare 
Enix által megcélzott minőséget illeti, 
elég nyilvánvaló, hogy a Capcom-féle 
Resident Evil 2 szolgált referencia- 
ként. A Gamescomon élőben tartott 
bemutató alapján pazar látványra 
számíthatunk, miközben akciójáté- 


HUMANKIND 


Az Endless játékokról ismert 
Amplitude már megalapítása óta ál- 
modozott arról, hogy készít egy 
Civilization-szerű játékot, amelyben 
az emberiség teljes történelmét újra- 
írhatjuk. A Humankind egy körökre 
osztott stratégiai játék, amelyben hat 
érán keresztül kell terelgetnünk né- 
pünket. A bronzkortól a modern korig 
hatvan kultúra tagjai felett vehetjük 
át az irányítást, és az érákon átlép- 
kedve mindig választhatunk az adott 
kor népei közül. Visszaköszönnek tör- 
ténelmi események, ismert szemé- 


kok megoldásait idéző (értsd: valós 
idejű) harcokban fenjük borotvaéles- 
re Cloud Strife embernagyságú kard- 
ját. A küzdelmek taktikus jellegét fél- 
tők kedvéért szeretnénk leszögezni, 
hogy pánikra semmi ok, ugyanis bár- 
mikor aktiválhatjuk az idő drasztikus 
lassításával együtt járó taktikai né- 
zetet. Így aztán nyugodtan válogat- 
hatunk a varázslatok, illetve kiegészí- 
tők közül, és átgondolhatjuk, miként 
is tudnánk adott helyzetben a legha- 
tékonyabban kihasználni a csapatta- 
gok eltérő képességeit. 


lyek, legendás építmények, amelyek 
felhasználásával saját ízlésünk sze- 
rint formálhatjuk a világot. A város- 
építés, a kereskedelem, a diplomá- 
cia és a harcok egyaránt szerepet ját- 
szanak a játékmenetben, ügyesen kell 
menedzselnünk mindent, hogy a vi- 
lág uraként végezzünk. Az egyjáté- 
kos mód mellett egyszerre nyolc játé- 
kos által játszható multiplayer mód is 
érkezik. Egyelőre nem tudunk róla en- 
nél többet, de így is nagyon izgatot- 
tan várjuk, és a Civ rajongóinak külö- 
nösen ajánljuk. 


GRID 


Belegondolni is szédítő, hogy hamaro- 
san rajthoz áll a TOCA sorozat tizedik 
darabja is. A Fernando Alonso és 
e-sport-csapata, az FA Racing Esports 
aktív részvételével készülő GRID nem 
a pofás látványnak, a szokásosnál 
nagylelkűbb visszatekerési lehetőség- 
nek, a be- és kikapcsolható segédletek- 
nek, de még csak nem is a valós hely- 
színeknek köszönheti különlegességét, 
hanem az MI-nek, amely 400 külön- 
böző viselkedési mintát és vezetési stí- 
lust állít szembe velünk. Ez a megoldás 
garantálja, hogy a gépi ellenfelek sok- 
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félék legyenek, mindegyikük máskor 
kezdjen kockázatos előzésbe, blokkol- 
ja előrehaladásunkat, más helyzetben 
hibázzon, és ugyanezen múlik, hogy ki- 
nél mikor szakad el a cérna, hány ve- 
szélyeztetés vagy koccanás után or- 
rol meg ránk, és akar utána minden- 
áron felülmúlni bennünket. A fejlesztők 
hangsúlyozták, hogy ha durvulásunk 
hatására valaki bepöccen és a nemezi- 
sünkké válik, az nem azt jelenti, hogy 
törleszteni akar, és az első adódó alka- 
lommal úgy belénk száll, hogy a fal ad- 
ja a másikat. 


IMMORTAL REALMS: 


VAMPIRE WARS 


Számos különböző stratégiai játék ta- 
lálható a Kalypso Media felhozatalá- 
ban, és az Immortal Realms: Vampire 
Wars sem olyan lesz, mint a többi. A 
Palindrome Interactive csapata egy 
vámpíros stratégiai játékot talált ki, 
amely egy sötét, háborúk sújtotta vi- 
lágban játszódik. Három vámpírklán, a 
Dracul, a Nosfernus és a Moroia áll egy- 
mással szemben, amelyek mindegyike 
egyedi egységekkel, képességekkel ren- 
delkezik, saját mechanikákat, karaktere- 
ket vonultat fel. A játékmenet hasonló 


a Heroes játékokéhoz, a harcok körök- 
re osztottak, de kiegészítették kártyák- 
kal, amelyek kombinálásával súlyos csa- 
pást mérhetünk riválisainkra. Három já- 
tékmódra számíthatunk: a kampány 
során 12 küldetést játszhatunk végig, 

a Sandbox-módban szabadságot ka- 
punk, míg a Skirmish-módban kemény 
harcok várnak ránk. A fejlesztők úgy Ír- 
ják le, mint a Total War, a körökre osz- 
tott stratégiák és a vámpírok kombiná- 
cióját; akinek ez mind tetszik, vessen rá 
egy pillantást, hátha bejön. 


A FEJLESZTŐK ÜGY ÍRJÁK LE, MINT 
A TOTAL WAR, A KÖRÖKRE OSZTOTT 
STRATÉGIÁK ÉS A VÁMPÍROK 
KOMBINÁCIÓJÁT 


IRON HARVEST 


Jakub Rózalski lengyel illusztrátor 
festményei képezik az 1920- néven is- 
mert univerzum alapját, amely a nép- 
szerű Scythe társasjáték mellett jö- 
vő ilyenkor már ennek az ambiciózus 
RTS-nek is otthont ad. Három biroda- 
lom (Polania, Rusviet és Saxony) ki- 
tüntetett hőseinek és közönséges ba- 
káinak szemszögéből ismerjük meg az 
alternatív múltat, amelyben a techni- 
kai fejlődés dieselpunk fordulatot vett, 
és mire véget ért a nagy háború, a lá- 
bakon lépkedő kolosszális hadi gépe- 
zetek ugyanolyan hétköznapi látvány- 
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IRON DANGER 


Több szempontból is újszerűnek hat a 
finn stúdió taktikai szerepjátéka. Egy- 
részt inspirációként nemzetük folklórját 
és a Kalevalát, Elias Lönnrot 19. száza- 


di hőskölteményét használták fel, amikor 


megalkották az Iron Dangemek ott- 


hont adó steampunk világot, másfelől ah- 


hoz hasonló mechanika köré építették a 
szóban forgó RPG-t, amilyet legutóbb a 
SUPERHOTDban láthattunk. Mivel a tör- 

ténet szerint a főhős Kipuna képes ural- 
ni az időt, a mindössze kétfős kalandozó 
parti terelgetése közben leghatásosabb 


nyá váltak, mint a mi valóságunkban a 
tankok. Ezekkel a pusztító szerkezetek- 
kel és a rendkívül sokoldalú, az ellenfél 
fegyvereit megszerezni és alkalmaz- 

ni képes gyalogsággal foglaljuk majd el 
sorra az adott térképen található kont- 
rollpontokat, amelyek az építkezéshez 
és a gyártáshoz szükséges erőforrások 
termelésében jeleskednek. Egysége- 
ink megfelelő pozicionálása, a fedezé- 
kek nyújtotta taktikai előny kiaknázá- 
sa és a hősök képességeinek eredmé- 
nyes használata jelenti az egyenes utat 
a győzelemhez. 


ág 


eszközünk a történtek semmissé téte- 

le lesz. Ezt úgy kell elképzelni, hogy min- 
den cselekedet bizonyos szívdobbanásnyi 
ideig tart, és mi addig lépkedhetünk visz- 
sza dobogásonként haladva, és annyiszor 
próbálkozhatunk újra, más irányba terel- 
ve az eseményeket, míg elégedettek nem 
leszünk a végeredménnyel. A fejlesztők 
kísérleteztek nagyobb létszámú csapat- 
tal is, de már egyetlen további személy 
hozzáadása is megsokszorozza a permu- 
tációk számát, ami irdatlan terhet rótt 
volna rájuk. 
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JOURNEYTOTHE ££5 
SAVAGE PLANET 


Ha a képeket elnézve a No Mans Sky 
jutna eszetekbe, nyugalom, nem vagy- 
tok egyedül. Az igazsághoz persze hoz- 
zátartozik, hogy az Assassins Creed 
IlTés a Far Cry 4 korábbi fejlesztő- 

it tömörítő Typoon Studios első al- 
kotása nem próbál meg többnek lát- 
szani annál, ami. Természete szerint 
explorációs játék, amelyben a lövöldö- 
zés és az otthonról hozott vagy a hely- 
színen talált kütyük és organikus esz- 
közök kombinatív használata is szerep- 
hez jut. Ám a mindenkori környezettel 
összefüggő fejtörők és feladatok meg- 
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KIPRÓBÁL 


oldása, valamint az ugrándozást és a 
jetpack használatát igénylő ügyessé- 
gi részek sem szorulnak háttérbe. A 
nagyjából tízórás - emiatt még vé- 
letlenül sem teljes árú - Journey to 
the Savage Planetben az önmagá- 

ra a negyedik legjobb csillagközi fel- 
fedező vállalatként hivatkozó Kindred 
Aerospace megbízásából egy intel- 
ligens élettől mentesnek hitt plané- 


ta feltérképezése vár ránk. Az élővilág 


katalogizálása helyett hamar égetőbb 
problémákkal kell szembenéznünk, de 
mint kiderült, nem egyedül. 


KINGS BOUNTY Il 


Voltaképp két, egészen más műfajt 
képviselő játék ötvözeteként írha- 

tó le a Kings Bounty II. A három vá- 
lasztható hős valamelyikével elein- 
te még gyalogszerrel, később már ló- 
háton ülve keresztül-kasul bejárjuk 
Antarát, NPC-kkel elegyedünk szóba, 
küldetéseket vállalunk, kincses ládá- 
kat fosztogatunk, megszökött csir- 
kéket hajkurászunk, és csupa olyan 
ügyekbe ütjük bele az orrunkat, ame- 
lyekbe kezdő hőspalánták szokták, 
mielőtt képessé válnának arra, hogy 
akár fél kézzel is lenyomjanak egy ki- 
fejlett vörös sárkányt. Olyan alkal- 
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makkor pedig, amikor a szép szó már 
nem elég, és érvek helyett előkerül- 
nek a szekercék, egy hexagonális fel- 
osztású harcmezőn találjuk magun- 
kat. Az ütközetekben ugyan avatá- 
runk nem vehet részt közvetlenül, 
ám néhány gondosan megválasztott 
varázslattal megdolgozhatja a szem- 
ben álló felet, de csak azt követően, 
hogy előtte körültekintően elhelyez- 
tük csapatainkat (közelharcosok az 
arcvonalba, lövészek a hátsó sorok- 
ba). Eztán ellenfelünket körről kör- 
re felmorzsolva tehetünk pontot a vi- 
ta végére. 


PROGRAM 2 


Nem is különbözünk annyira a 
kerbaloktól, ezektől a cuki kis zöld 
lényektől, akik pont úgy a csillagok 
közé vágynak, mint mi, emberek. Az 
első Kerbal Space Program annyi- 
ra komplex, mégis oly szórakoztató 
volt, hogy azonnal népes rajongótá- 
bort szerzett, sőt még oktatásra is 
használták a játékot. Abban az alap- 
jairól kell felépíteni a kerbal nép tel- 
jes űrprogramját, szponzorálni kell a 
fejlesztéseket, az űrhajókat, hogy vé- 
gül tényleg eljuthassanak a kis zöld 
pajtások az űrbe. A folytatásban is 
hasonló lesz a feladatunk, az alkotók 
viszont azt mondták, hogy az alap- 


KERBAL SPACE 


Vt ezárytrrőő 


kőig bontották vissza a játék teljes 
rendszerét, és innen építették fel új- 
ra. Rengeteg újdonságot lengettek 
be, javítottak a látványvilágon, im- 
már kolonizálhatunk (a kolóniákat 
pedig nyilván fenn is kell tartani, fo- 
lyamatosan nyersanyagokat kutat- 
hatunk azért, hogy fejlesszük őket), 
és csillagközi utazásokra is indulha- 
tunk a kerbalokkal (már most meg- 
mutattak pár elég érdekesnek tű- 
nő, szélsőséges környezeti hatások- 
kal tarkított planétát), sőt komoly 
modolhatósági potenciált is rejt a já- 
ték, illetve nem maradhatott ki a 
multiplayer sem. 


új 


SOVEREIGN 


Tulajdonképpen a THA Nordic első na- 
gyobb stratégiai játéka lesz a Knights 
of Honor II: Sovereign, amely a kö- 
zépkori Európába kalauzol el bennün- 
ket. Mindenképp bizakodásra ad okot, 
hogy a kiadó nemcsak az IP-t vet- 

te meg, hanem a fejlesztéssel meg- 
bízott, frissen alakult fejlesztőcsapat 
élére is egy Knights of Honor-veteránt 
állított. Kifejezetten a keményvona- 
las RTS-rajongókat célozzák meg a 
folytatással, az ilyen tervek mellé pe- 
dig bizony komoly teljesítményt is le 
kell majd tenni. A Knights of Honor 
II: Sovereignben birodalmunk gazda- 


KNIGHTS OF HONOR II: 


ságának teljes igazgatása mellett so- 
sem vehetjük le figyelő tekintetünket 
az egyházi ügyekről sem, illetve a dip- 
lomácia és a hadviselés terén is folya- 
matosan palléroznunk kell magunkat 
ahhoz, hogy ne végezze majd a süly- 
lyesztőben dinasztiánk. Mindez rá- 
adásul valós időben zajlik, szóval nem 
is töprenghetünk a stratégiákon úgy, 
mint a hasonló, ám körökre osztott cí- 
mekben. Csaknem tizenöt éve az el- 
ső Knights of Honor egy jó, de koránt- 
sem tökéletes játék volt, most itt a 
remek alkalom annak minden hibáját 
orvosolni. 


MONKEY KING: HERO IS 


BACK 


Nálunk kevésbé ismert az a 2015-ös kí- 
nai animációs film, amelyből most a So- 
ny közreműködésével készül játék. A 
Monkey King: Hero is Back főszereplője, 
a majomkirály egykor szabadon mász- 
kálhatott menny és pokol között, azon- 
ban feldühítette az isteneket, akik be- 
zárták egy jégketrecbe. Ötszáz évvel ké- 
sőbb szörnyek támadnak meg egy falut, 
és egy, a hegyekbe menekülő gyermek 
rátalál a mmajomkirályra, aki segíthet a 
nehéz helyzet megoldásában. Mivel tud 
ezt-azt a harcművészetekről, változatos 
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módokon ütheti és rúghatja le a rossz- 
arcúakat. A játék különlegessége, hogy 
odafigyeltek benne az apróságokra: ha 
gyengén ütünk meg egy szívósabb ellen- 
felet, a főszereplő megrázza a kezét, ha 
pedig a padot, amivel verekszünk, oda- 
vetjük célpontunknak, ő zsonglőrködni 
kezd vele, így mi könnyebben elintézhet- 
jük. A cselekmény a filmet követi, így aki 
azt látta, annak azért, aki meg nem, an- 
nak azért lehet jó élmény. Könnyed ak- 
ció-kalandjáték lesz ez bájos és humoros 
elemekkel, nézzetek rá! 


LITTLE NIGHTMARES l! 


A Bandai Namco leginkább nagy költ- 
ségvetésű játékokkal foglalkozik, vi- 
szont pár éve felkarolta a Tarsier Stu- 
diost, amely egy nagyon különleges, 
végre nem belső nézetes horror- 
játékon dolgozott. A Little Night- 
mares egy rettentően nyomasztó, 

de varázslatos platformer, amelynek 
folytatásától még keményebb terror- 
ra számíthatunk. A főszereplő ezúttal 
Mono lesz, egy fiatal fiú, aki egy köze- 
li torony által közvetített hümmögés 
miatt eltorzult világban találja ma- 
gát. Annyiban szerencsés, hogy nincs 


A LITTLE NIGHTMARES EGY RETTENTŐEN 
NYOMASZTÓ, DE VARÁZSLATOS 
PLATFORMER, AMELYNEK . 
FOLYTATÁSÁTÓL MÉG KEMÉNYEBB 
TERRORRA SZÁMÍTHATUNK 


egyedül: Six, az első rész sárga ruhás 
kislánya segíti, irányítja őt. Mono el- 
határozza, hogy elindul és felfedezi a 
torony rejtélyeit, valamint megmen- 
ti Sixet a végzetétől - ehhez azonban 
a világ lakóinak is lesz egy-két sza- 
va. A játék nagyjából hasonló hangu- 
latot kínál majd, mint elődje, így aki 
azt szerette, ezt semmiképp ne hagy- 
ja ki, de ha egy Inside- vagy Limbo- 
szerű, kicsit félelmetes, ám inkább el- 
gondolkodtató platformerre vágytok, 
lehet, hogy ez túl horrorisztikus lesz 
számotokra. 


MARVELS 


Néhány éve tudjuk, hogy a 
Sguare Enix felügyelete alatt a 
Crystal Dynamics és az Eidos 
Montréal dolgozik a Bosszúál- 
lók franchise adaptálásán, de 

a Marvel s Avengers csak az 
idei E3 során mutatta meg ma- 
gát - és láttára nem volt min- 
denki boldog. Sokan kritizál- 
ták a karakterek kinézetét és 

a játék látványát az első előze- 
tes alapján, de most, hogy ki- 
próbáltuk, megerősíthetjük: a 
helyzet egyáltalán nem rossz, a 
franchise remek kezekben van. 
A Marvel s Spider-Mannel az 
Insomniac magasra tette a lé- 
cet, amit, ha átugrani nem is ké- 
pes, legalább érintenie kell min- 
den azt követő játéknak, viszont 
a Tomb Raiderekkel és a De- 

us Exekkel már bizonyítottak 

a Marvel s Avengers fejlesztői, 
most sincs különösebb okunk az 


AVENGERS 


aggodalomra. A történetbe az A 
napon csatlakozunk be, amikor 
a Bosszúállók a második, San 
Francisco-i bázisuk megnyitását 
ünneplik. A parádéba némileg 
belezavar Taskmaster és serege, 
valamint egy rejtélyes erő, amely 
lerombolja a fél várost, és elsüly- 
lyeszti a csapat anyahajóját, fe- 
délzetén Amerika Kapitánnyal. A 
Bosszúállók szétszélednek, a vá- 
ros védelmét az AIM nevű szer- 
vezet vállalja el, amely drónokkal 
és robotokkal gondoskodik a biz- 
tonságról. Öt évvel később azon- 
ban újabb fenyegetés jelenik 
meg, ezért a csapat ismét ösz- 
szeáll, hogy megtorolja az A nap 
tragikus eseményeit. Az egyedül 
játszható sztorimód során átve- 
hetjük az irányítást minden fon- 
tosabb szereplő felett, beleértve 
a Kapitányt is - még kérdéses, 
hogy hogyan terelgethetjük őt 


halála után, de a tutorialmódban 
belekóstolhatunk, milyen őt irá- 
nyítani, és mint mindenki má- 
sét, úgy az ő mozdulatait is ren- 
desen kidolgozták. Megjelenik 
még Hulk, Vasember, Thor és a 
Fekete özvegy, akik mind-mind a 
maguk módján harcolnak, és ez 
mindannyiuk esetében fantaszti- 
kusan néz ki; remek élmény Thor 
kalapácsát dobálni, akrobatikus 
mozdulatokat végrehajtani az 
Özveggyel, vagy Stark öltözéké- 
ben repkedni. A kiegészítő kül- 
detésekben összeállhatunk ba- 
rátainkkal, hogy együtt nézzünk 
szembe a kihívásokkal, és meg- 
szerezzük a képességeinket javí- 
tó páncéldarabokat. A fejlesztők 
folyamatosan bővíteni fogják, 
de minket már a sztori és a já- 
tékélmény is lázba hozott, kíván- 
csian várjuk, milyen lesz a vég- 
eredmény. 


A MARVELS SPIDER-MANNEL AZ INSOMNIAC 
MAGASRA TETTE A LECET, AMIT, HA ATUGRANI 
NEM IS KEPES, LEGALABB ERINTENIE KELL 


MINDEN AZT KÖVETŐ JÁTÉKNAK 
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ORCS MUST 
DIE! 3 


Időlegesen Stadia-exkluzívként kezdi ugyan meg 
2020 nyarán pályafutását a harmadik számozott 
Orcs Must Die! játék (így aztán a Google saját mű- 
sorában jelentették be az érkezését), de aki elég tü- 
relmes, az később akár PC-n vagy konzolokon is be- 
lekezdhet az orkirtásba - a platformok pontos sorát 
később fogják bejelenteni. Gyakorlatilag pontosan 
arra számíthatunk az Orcs Must Die! 3-tól is, mint 
amit annyira szerettünk a korábbi részekben: külön- 
féle fegyverekkel és telepített csapdákkal védhet- 
jük bázisunkat a zöld népségtől, akik végeláthatat- 
lan hordákban törnek ránk. Persze a több mindig 
jobb elvet követve itt is az egekbe tolják a számokat 
a fejlesztők: egyszerre akár ötszáz ellenséges ronda- 
ság is érkezhet egy hullámban. Minden adott tehát, 
hogy az akcióval kevert tower defense játékok ked- 
velői ismét egy remek címnek örülhessenek. A fej- 
lesztők külön kiemelték, hogy a Stadia technológiája 
remek megoldás számukra, mivel így egyrészt egy- 
szerre temérdek orkot tud kezelni a játék, másfelől 
pedig minden egyes játékos ugyanolyan látvány és 
teljesítmény mellett élvezheti a harmadik részt. 


NEED 


MMÁR HARMADIK ALKA- 
[da FUT NEKI A GHOST 

GAMES A NEED FOR SPEED 
SOROZAT ÚJRAÉLESZTÉSÉNEK, 
DE A CSAPAT ŐSZINTÉN REMÉ- 
LI, HOGY MOST SIKERREL FOG 
JÁRNI. A két évvel ezelőtt megjelent 
Payback minden szempontból tragi- 
kus ballépés volt, előrehaladási rend- 
szere, irányítása, a véletlenszerűen 
sorsolódó fejlesztések förtelmes szisz- 
témája miatt csak a nagyon toleráns 
játékosok tudták élvezni. Szerencsére 
a hülye ötletek nagy részét elvetették, 
és a Heat valódi előrelépést jelent- 
het a sorozat számára; még ha várha- 
tóan nem is veszi el a trónt az Under- 
groundtól. 


Ma 
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Ezúttal vegyesen kap szerepet a legális, kö- 
tött pályás, tuningautós versenyzés (á la 
Pro Street) és az illegális éjszakai futamok. 
Nappal szervezett bajnokságokon indulha- 
tunk a Miamihoz hasonló Palm City városá- 
ban, éjszaka viszont megnyílnak az utcák, 
amelyeken hemzsegnek a rendőrök, akik 
egyebek mellett nehezen összegyűjtögetett 
pénzünkre pályáznak. Ahogy leszáll az éj, 
készek bármit bevetni, hogy megállítsanak 
minket, de nap közben visszafogottabban 
viselkednek. Bármikor válthatunk majd a két 
napszak között, és a fő, a történetet előre- 
gördítő versenyek mellett kiegészítő esemé- 
nyeken is részt vehetünk, gyűjtögetni valók 
után is kajtathatunk. A legális versenyekért 
pénzt kapunk, az illegálisakért pedig kiérde- 
melhetjük a közösség tiszteletét. Verseny- 


FOR SPEED HEAT 


típusok tekintetében számíthatunk körver- 
senyekre, A-ból B-be tartó sprintekre, vala- 
mint driftekre is. 

A fejlesztési rendszer a klasszikus módon fog 
működni: kiválasztjuk a kívánt alkatrészeket, 
majd kifizetjük őket, és nem kell a szerencsé- 
ben bíznunk, hogy épp valami olyat sorsoljon 
a gép, ami előremozdít minket. Természete- 
sen nemcsak a belsőt, hanem a külsőt is csi- 
nosíthatjuk, a festések, lökhárítók, spoilerek 
mellett akár neont is szerelhetünk járműve- 
inkre. 

Bizakodásra ad okot, amit eddig elárultak a 
játékról, ugyanakkor a Ghost Games több- 
ször is csalódást okozott már, mert ha az ígé- 
retek jól is hangzottak, a végeredmény nem 
olyan volt, amilyet szerettünk volna. Még egy 
esélyt mindenképp megérdemelnek, hátha. 


EZUTTAL VEGYESEN KAP SZEREPET A 
LEGALIS, KOTOTT PALYAS, TUNINGAUTOS 
VERSENYZÉS (A LA PRO STREET) ÉS a 
ILLEGÁLIS ÉJSZAKAI FUTAMOK 


0 € 


PILLARS OF ETERNITY II: 
DEADFIRE ULTIMATE EDITION 


Miután az első résszel is ugyanez tör- 
tént, senkit sem lepett meg különö- 
sebben, hogy a Pillars of Eternity II: 
Deadfire a legteljesebb kiadással mu- 
tatkozik be konzolokon még karácsony 
előtt. A kiadó tudatosan választotta 
ezt az időszakot, mert ugyan kockáza- 
tot jelent az ünnepi szezon átlagon fe- 
lüli játéksűrűsége, az évnek ebben a 
szakaszában nagyobb eséllyel vállal- 
koznak az emberek legalább száz órát 
felölelő kalandokra. Ráadásul a játék- 
idő ennél hosszabbra nyúlhat, ha az el- 
sődleges cselekményszálon túl meg 


akarjuk ismerni a csekélyebb jelentő- 
séggel bíró történeteket is, majd pedig 
rávetjük magunkat mindhárom kiegé- 
szítőre. A Versus Evil házon belül ké- 


szíti a konzolátiratokat, és szabja kont- 


rollerekre a kezelőfelületet, mivel a 
Microsoft tulajdonába került Obsidian 
figyelmét épp egy másik projekt kö- 
ti le, de ez nem jelenti azt, hogy ag- 
gódnunk kellene a végeredmény miatt. 
Mellesleg épp kapóra jön, hogy a bár- 
mikor megállítható real-time harcok 
mellett már körökre osztottat is vá- 
laszthatunk. 


SPACEBASE STARTOPIA 


Idestova tizennyolc éve, hogy az az- 
óta megboldogult Mucky Foot meg- 
nyitotta űrállomásai sorát, amelye- 
ken a játékosok a legkülönfélébb föl- 
dönkívüli lényeket látták vendégül, 
és igyekeztek ott-tartózkodásukat 
kellemessé varázsolni. Ezt a nemes 
hivatást szeretnék visszahozni a köz- 
tudatba a Dungeons széria fejlesz- 
tői, megtartva a rájuk jellemző hu- 
mort, és annyi játékelemet átvéve az 
elődből, amennyit csak lehetséges a 
némiképp megváltozott felhaszná- 
lói szokások mellett. Visszatér te- 
hát VAL, az állomás MI-je, aki hasz- 


nos tanácsokkal lát el bennünket, 
ugyanakkor szarkasztikus megjegy- 
zéseivel sem fukarkodik. Száznál is 
több faj képviselőinek óhaját lesve 
rengeteg teher nyomja majd vállun- 
kat a szálláshely kialakításától kezd- 
ve az étkezés és tisztálkodás feltéte- 
leinek megteremtésén át az egész- 
ségügyi ellátás biztosításáig és a 
szórakoztató létesítmények megnyi- 
tásáig. Ahhoz, hogy minden igényt 
kielégítsünk, folyamatosan terjesz- 
kednünk kell, akár egyedül játszunk, 
akár társaságban, esetleg másokkal 
versengve. 


PORT ROYALE 4 


Brit, francia, holland és spanyol lo- 
bogó alatt bonthat vitorlát, aki a ka- 
ribi térség leggazdagabb kalmár- 
jává szeretne válni. E tekintetben 

és sok minden másban épp ugyan- 
olyan a Port Royale 4, mint bárme- 
lyik elődje. Ami szemlátomást válto- 
zott, az a műholdfelvételek alapján 
készült, nagyjából 12 millió négyzet- 
kilométernyi területet lefedő tér- 
kép, amelybe egészen addig belena- 
gyíthatunk, amíg tisztán kivehetővé 
nem válnak a városok utcáin sétá- 
ló polgárok. Átdolgozták a városépí- 
tést, körökre osztották, és ezáltal 


taktikusabbá tették a tengeri ütkö- 
zeteket, valamint már szimulálják az 
uralkodó szélirányok hajózásra gya- 
korolt hatását is. Mivel nem akar- 
ták túlzottan megnehezíteni a játé- 
kosok dolgát, a vonatkozó mutatók 
nem változnak, de így is figyelembe 
kell majd venniük a hajózási útvona- 
lak megtervezésekor a viharzónákat 
és a zátonyokat. A sikerhez vezető 
út kulcsa hatékony termelési lánc ki- 
alakítása, majd az áru eljuttatása a 
legtöbbet fizető kikötőbe, és sosem 
hagyni, hogy hajóink üres raktérrel 
szeljék a habokat. 


STYGIAN: 
REIGN OF THE 
OLD ONES 


Semmi jóval nem kecsegtet egy olyan alapfelállás, 
amelyben Cthulhu eljövetelét sikertelenül próbálták 
megakadályozni, és az általunk ismert világ tulajdon- 
képpen megsemmisült. Csupán a lét és a nemlét ha- 
tárán ragadt Arkham maradt meg az emberiségnek, 
de a kataklizma túlélőinek helyzete kétségbeejtőbb 
az elmúlásnál is, hiszen az egyik oldalról fanatikus 
szektások fenyegetik őket, akik elől csakis a chica- 
gói maffia helyi ágának ölelő karjaiba menekülhet- 
nek, hogy kizsigereljék, majd elhajítsák őket, amint 
hasznavehetetlenné válnak. Az általunk létrehozott 
karakter ilyen reménytelen körülmények között jár 
utána egy rakás rejtélyes ügynek abban bízva, hogy 
valamiképp véget vethet a rémálomnak, vagy leg- 
alább olyan kiutat lel belőle, amely nem egyenlő az 
öngyilkossággal. A Stygian az eddigi legsokrétűbb 
RPG-nek ígérkezik, amelyik magáévá tette az aszta- 
li szerepjáték szabályrendszerét, lehetőségeinket ka- 
rakterünk származása, fizikai és szellemi képessé- 
gei, hitvilága, sőt még az életkora is jelentősen be- 
folyásolja. 
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PREDATOR: HUNTING 
GROUNDS 


Tavasszal lehetett először hallani 
arról, hogy a Friday the I3th: The 
Game fejlesztői összeálltak a S0- 
nyval egy ragadozós játék kedvé- 
ért. A Predator: Hunting Grounds 
cselekménye érintőlegesen kap- 
csolódik ugyan a legutóbbi mozi- 
filméhez, ám mivel szerepe elha- 
nyagolható, felesleges a döntés 
helyességét firtatni. Ettől persze 
még sajnálatos tény marad, hogy 
Dutch, Blain, Billy, Dillon vagy a 
többiek helyett jellegtelen kato- 
nák néznek szembe a földönkívüli 
vadásszal. Egyenlőtlen küzdelmük 
egy aszimmetrikus felosztást kö- 
vető online multiplayer akciójáték- 
ban ölt testet; eszerint a négyfős 
kommandónak különféle felada- 
tokat kell végrehajtania a célte- 
rületen, mielőtt sor kerülne a he- 
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likopteres kivonásra, a ragadozót 
irányító játékos szándéka pedig 
értelemszerűen az övékével ellen- 
tétes. Mivel a predator a minden- 
kire egyformán veszélyt jelentő, 
MI vezérelte fegyveresektől nem 
szerezhet trófeát, csakis az em- 
lített négyestől, miután csukló- 
pengéivel vagy vállra szerelt plaz- 
maágyújával kicsinálta valame- 
lyiküket, még az illető koponyáját 
is magával viszi. Szívósabb, erő- 
sebb, jobbak a fegyverei, tudja 
magát álcázni, és még hőlátással 
is rendelkezik, továbbá egyetlen 
szempillantás alatt felkapaszko- 
dik egy nagyobb fa törzsén, hogy 
a vaskosabb ágakon végigrohan- 
va, hatalmasakat szökellve közelít- 
se meg áldozatát, vagy menekül- 
jön el szorult helyzetéből. Az em- 


berek oldalán belső nézetre vált 

a kamera, az irányítás a lövöldék- 
ben megszokott sztenderdet kö- 
veti. Mivel elég sérülékenyek, és a 
predatorral egymagukban képte- 
lenek elbánni, elengedhetetlen a 
folyamatos kommunikáció a kom- 
mandósok között. 

A Predator: Hunting Grounds 
legnagyobb gyengéjének az előző 
konzolgenerációt idéző látvány 
tűnik, a filmekből vett hangok vi- 
szont hibátlanok, és az atmoszfé- 
ra megteremtésén túl a mecs- 
csekre is hatással vannak, mert 
az emberek csapta zaj még ak- 
kor is nyomra vezetheti a raga- 
dozót, ha sárral kenik be magu- 
kat, ám az ő hollétét is elárulja 
kereplése és gyógyításkor halla- 
tott üvöltése. 


SYNCED: OFF-PLANET 


Nagyjából annyival is össze lehet- 

ne foglalni a Synced: Off-Planetet, 
hogy újabb The Division-klón készül 
zombikkal. De ezek nem sima zom- 
bik, hanem valamiféle nanobotok ál- 
tal megfertőzött lények, úgyneve- 
zett ,nanozombik". Innováció? Alig- 
ha, és az eddig látott CG-trailer, illetve 
gameplayanyag sem volt sokkal érde- 
kesebb, mint a ray tracingre fókuszá- 
ló új videó a Next Studios játékáról. 
Alapvetően a játékmenet, de még a ke- 
zelőfelület is a Ubisoft játékát másol- 
ja, szóval tényleg valami nagyon egye- 
dit kellene villantania a későbbiekben 


a Synced: Off-Planetnek ahhoz, hogy 
komolyabban megtapadjon a vásárlók 
tudatában. Persze azért a zombikkal 
kevert The Division így sem ördögtől 
való ötlet, sőt amikor New York vagy 
Washington, D.C. kietlen utcáit jártuk 
(mazur, HP és Csirke), többször is fel- 
vetődött, milyen jó lenne mindez zom- 
bikkal. Nos, most lehetőségünk lesz ar- 
ra, hogy mindezt megtapasztalhassuk. 
Egyelőre még azt sem tudjuk, melyik 
évben várható a túlélőelemekkel vegyí- 
tett PvPvE akciójáték érkezése, szóval 
bőven van még idejük a fejlesztőknek a 
csiszolgatásra. 


YOOKA-LAYLEE AND 
THE IMPOSSIBLE LAIR 


Két éve már, hogy minden létező plat- 
formon megjelent a közösségi finanszí- 
rozásban készült Yooka-Laylee. A Rare 
egykori veteránjaiból álló csapat ak- 
kor a Banjo-Kazooie szellemi örökösével 
lepte meg a műfaj rajongóit, ez alkalom- 
mal viszont egy másik Rare-legenda, a 
Donkey Kong Country szolgált inspirá- 
cióként. Emiatt a kamera oldalról mu- 
tatja a kaméleon és a denevér kettősét, 
amint káprázatosan részletgazdag, cu- 
ki ellenfelekkel és furmányos csapdák- 
kal telezsúfolt pályákon szökellnek és 
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gurulnak végig. Amikor viszont az ún. 
Overworldben mászkálunk, felülnézet- 
ből követhetjük nyomon őket a teljesen 
3D-s környezetben, ahol kisebb fejtörők 
és a pályákat átalakító módosítók (elég 
egy kapcsoló, és víz árasztja el az egyik 
helyszínt) várnak ránk. Pazar látvány, 
stabil 60 fps, tűpontos irányítás és ren- 
geteg, az ábrázolásmódot megváltozta- 
tó (cel-shading, Game Boy stílus) vagy 
az irányokat felcserélő (a fentből lent 
lesz, a jobb ballá válik) tonic gondosko- 
dik szórakozásunkról hosszabb távon. 


THROUGH THE DARKEST 


OF TIMES 


Amikor Adolf Hitlert kinevezték 
kancellárrá, tömegek ünnepelték. 
Ők még nem sejtették, mit zúdít 
majd a világ nyakába, de akadtak, 
akik már a korai jelekből kiolvas- 
ták, hogy a Führer és nemzetiszoci- 
alista talpnyalóinak hatalomra ju- 
tása háborúhoz vezet, nem beszél- 
ve egyes kisebbségek - leginkább a 
közellenségnek kikiáltott zsidóság 
- dehumanizálására és fizikai meg- 
semmisítésére való törekvésről. Egy 
kétfős berlini csapat (a Spec Ops: 
The Line fejlesztői) ezt a sötét kor- 
szakot és a német fővárost válasz- 


totta stratégiai játéka kulisszájául, 
amelyben az ellenállás megszerve- 
zése és voltaképp a nácik uralmá- 
nak túlélése a cél. Nem változtathat- 
juk meg a történelmet, de tanúi lehe- 
tünk minden fontos eseménynek, és 
csakis rajtunk áll, adott helyzetben 
miképp reagálunk. Tagokat tobor- 
zunk, feladatokkal bízzuk meg őket, 
és minden elérhető eszközzel igyek- 
szünk megakasztani egy-egy fogas- 
kereket az olajozottan működő gépe- 
zetben, hogy ha csak átmenetileg is, 
de borsot törjünk a német nép valódi 
ellenségeinek orra alá. 


NEM VÁLTOZTATHATJUK MEG A. 
TÖRTÉNELMET, DE TANÚI LEHETÜNK 
MINDEN FONTÓS ESEMÉNYNEK 
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TOTAL WAR SAGA: TROY 


EM ARATOTT OSZTAT- 
kes LAN SIKERT AZ ELSŐ T0- 
TAL WAR SAGA JÁTÉK, 
A THRONES OF BRITANNIA, 
DE A SZÉRIA MINDEN RAJON- 
GÓJÁT SIKERÜLT KÁRPÓTOL- 
NI A TÖRTÉNELEM EGY HOSZ- 
SZABB IDŐSZAKÁT FELÖLE- 
LŐ THREE KINGDOMSSZAL. A 
Saga alsorozatot azért indította el 
a Creative Assembly, hogy rövidebb 
ideig tartó történelmi eseményeket is- 
mertethessen meg velünk. Időközben 
a Saga széria részévé tették a Shogun 
2-höz 2012-ben megjelent Fall of the 
Samurai DLC-t is, viszont a követke- 
ző teljes értékű rész várhatóan 2020- 
ban érkezik, és a trójai háború idősza- 
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kát dolgozza majd fel, amennyire lehet, hűen 
a történelemhez, de jelentősen merítve az Ili- 
ászból és az Odüsszeiából. Megjelennek ben- 
ne olyan legendás alakok, mint Párisz, Helé- 
né, Akhilleusz és Hektor, valamint olyan iko- 
nikus hadigépek, mint a trójai faló. Négy 
görög és négy trójai frakció felett vehetjük 
át az irányítást, mindegyik eltérő nehézséget 
és élményt kínál majd, valamint nyolc megöl- 
hetetlen hőst, akik egy az egy elleni csaták- 
kal motiválhatják seregeiket, és gyorsíthatják 
meg a győzelmet. 

Természetesen egy ilyen történelmi kort 
nem lehet mitológiai, természetfeletti ele- 
mek nélkül feldolgozni, a bolgár fejlesztő- 
csapat (a Black Sea Studiosból átalakult 
Creative Assembly Sofia) azonban érdekes 
megközelítést választott: minden megma- 


gyarázható, de az emberek bizonyos törté- 
néseket az isteneknek fognak tulajdonítani. 
Árész, Héra, Pallasz Athéné, Apollón, Aph- 
rodité, Poszeidón és Zeusz segítségét kér- 
hetik, és attól függően, kihez lesznek hűek, 
más és más események mennek végbe. Ha- 
sonlóan realisztikusan viszonyulnak a mito- 
lógiai alapú egységekhez is: a minótaurosz 
például nem egy embertestű, bikafejű ször- 
nyeteg lesz, hanem egy hatalmas bár- 

dot lóbáló, kigyúrt fickó, fején egy bika ko- 
ponyájával. Új játékelemként jelenik meg 

a nyersanyagmenedzsment is, étellel, fá- 
val, bronzzal, kővel és arannyal kell ügyesen 
zsonglőrködnünk. A koncepció nagyon iz- 
galmas, a téma közkedvelt, a csapat pedig 
már néhány DLC-vel bizonyította, hogy nem 
ügyetlen; minket nagyon felpörgetett. 


A JATEK A TROJAI HABORU IDOSZAKAT 
DOLGOZZA MAJD FEL, AMENNYIRE 

LEHET, HUEN A TÖRTÉNELEMHEZ, DE 
JELENTŐSEN MERÍTVE AZ ILIÁSZBÓL ÉS AZ 


ODUSSZEIABOÓL 


15 VI CACHALOT 


SZZEBET 


L l [/OCAUT 


Tűz a víz alá 


15 X BALAO 


WORLD OF WARSHIPS: 


SUBMARINES 


AZ IDEI A WARGAMING SZÁ- 

MÁRA, HISZEN ALIG NÉHÁNY 
HETE RAJTOLT EL HIVATALOSAN IS 
A KORAI HOZZÁFÉRÉS BÉKLYÓITÓL 
MEGSZABADULT PAGAN ONLINE, a 
Gamescomon nemzetközi közönség előtt 
is bemutatkozott a Caliber, jókora frissítés 
alakította át a World of Warplanest, és 
eközben rendezvényekkel és játékon belüli 
eseményekkel (köztük a rajongók által rég- 
óta visszakövetelt tankversennyel) ünnep- 
li magát a World of Tanks. A cég bejára- 
tott brandjei közül azonban a legizgalma- 
sabb történések a World of Warships háza 
táján zajlanak. 
Régóta foglalkoztatja már a Lesta Studiót 
annak a gondolata, miként lehetne helyet 
találni a tengeralattjáróknak is a játékban. 
Tavaly halloween alkalmából már belekós- 
tolhattunk a szép lassan kikristályosodó 
vízió első módozatába, és most készen áll- 
nak arra, hogy a közönség elé tárják az át- 
dolgozott verziót. Ennek következtében az 
ősz folyamán egy több hétig tartó teszt- 
fázis erejéig három nemzet három-három 
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büszkeségét próbálhatjuk majd ki. Az ame- 
rikaiakat a Cachalot (Tier VI), a Salmon 
(Tier VIID és a Balao (Tier X) erősíti, a 
német farkasfalkát az U-69 (Tier VI), az 
U-190 (Tier VIID és az U-2501 (Tier X) 
képviseli, míg a szovjetek az S-1 (Tier VI), 
L-20 (Tier VIID és KI (Tier X) alkotta flot- 
tillába vetik minden bizalmukat. A fejlesz- 
tők tudatosan húzták meg a hatos Tiernél 
a határt, mivel úgy vélik, újoncok kezébe 
tengeralattjáró nem való, ugyanis eredmé- 
nyes irányításukhoz nem árt némi rutin. A 
kínálat szűkösnek tűnhet, s bár idővel bő- 
vülni fog (a japánok következnek, majd a 
kikutatható és prémium példányok), a fo- 
lyamat nem folytatható az örökkévalósá- 
gig, mert nemcsak a ténylegesen megépült 
modellek fogynak el hamar, hanem a ter- 
vezőasztalon ragadt projektek is. 

Mivel a vízalatti vadászok felbukkanása 
fenekestül felforgatja a tengeri ütközete- 
ket, ahhoz, hogy az említett hajóosztály 
állandó szereplője maradhasson a játék- 
nak, mindent alárendeltek az egyensúly 
megteremtésének. Emiatt a merülést kor- 
látok közé szorították: szelhetjük a habo- 


kat a felszínen, leereszkedhetünk perisz- 
kópmélységig, majd pedig annál is mé- 
lyebbre, de alapjáraton csupán ebből a 
három variációból választhatunk. A vég- 
ső merülési mélységet kizárólag a megfe- 
lelő képességek birtokában tudjuk elérni. 
Az ehhez hasonló kompromisszumok elle- 
nére roppant izgalmasnak ígérkezik az el- 
lenséges hajók becserkészése hidrofon 
segítségével, ahogy a kilőtt torpedók 
szonárimpulzussal történő célra irányítá- 
sa is, de leginkább a halálos fogócska mi- 
att gyorsul majd fel a szívverésünk, ami a 
tengeralattjárók és az elhárításukra leg- 
alkalmasabb rombolók között alakulhat 
ki. Hanyatt-homlok menekülve kerülget- 
ni a mélységi bombákat, hogy valamiképp 
kikeveredjünk hatókörükből, majd elrej- 
tőzni az ellenség elől, olyan élmény, amit 
minden virtuális kapitánynak meg kell ta- 
pasztalnia. Még akkor is, ha amúgy a szo- 
kásosnál hosszabb tanulási görbe szüksé- 
ges az olyan mechanikák magabiztos ke- 
zeléséhez, mint a szonár használata, az 
oxigénkészlet menedzselése vagy a ten- 
gerfenék feltérképezése. 


INFO 


Kiadó Wargaming. 
net 

Fejlesztő Lesta 
Studio 

Platform 
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E DrÓNOK szigete 


3 TOMI CLANCY:S 


ZAT ELŐZŐ RÉS 
MEGJELENÉSE 


NÁLAD HOL A TŰRÉSHATÁR? 


Ezúttal nagy hangsúlyt kap a PvP-mód is 


£) v AZ ELSO PILLANATTÓL KEZDVE 
EREZHETO, HOGY A BREAKPOINT 
A WILDLANDS KÖZVETLEN 
FOLYTATASA, HANGULATAT TEKINTVE 
VISZONT MEGIS NAGYON MAS 


ELSZIGETELTEN A SZIGETEN 


Vegyesen járnak majd ingyenes és 
fizetős extra tartalmak a megjelenést 
követően. A két sztori-DLC, a Deep 
State és a Transcendence csak a Year 
1 Pass vásárlóinak lesz elérhető, az új 
kasztokat azonban bárki választhatja 
majd. Ugyanakkor a bérlettel rendelke- 
zők az első évben érkező három kaszt- 
hoz a többieknél egy héttel korábban 
férhetnek hozzá, kapnak egy bónusz 
missziót (Sirens Call), illetve egy 
fegyverekkel és ruhákkal teli csomagot 
(Special Operations Forces Pack). 
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fegyvereket pakolnak távolról vezé- 


valószínűleg nem látjátok, de ezen a relhető vagy automata drónokra, nem 
képen a sárban bújik egy katona 
NO ABE 


lesz jó vége, amikor azok rossz kezek- 
be kerülnek. Walker kezei pedig eléggé 
rosszak, katonai tapasztalata mind őt, 
mind csapatának többi tagját sokkal 
veszélyesebbé teszi, mint amilyenek a 
bolíviai drogkartel tagjai voltak az elő- 
ző játékban. 

A bejelentéskor azt gondoltam, hogy 
azzal, hogy most egy teljesen fiktív 
szigetre megyünk, a központi téma 
pedig a technológia és a harcászat 
veszélyes kombinációja lesz, a Ubisoft 
meg akarja úszni, hogy egy kidolgo- 
zott történetet kelljen alkotnia, de az 
első öt küldetés után már egy kicsit 
másképp vélekedem erről. A bevezető 
missziók során is volt pár csavar, az 
átvezetőkön keresztül a múlt szeleteit 
is megismerhetjük, amelyek segíthet- 
nek megérteni (a Megtorló főszere- 
pét is játszó Jon Bernthal által alakí- 
tott) Walker és a többiek motiváció- 
ját. Ennyi alapján nehéz megmondani, 
mi lesz belőle a végére, és mekko- 

ra jelentőséggel bír majd a sztori, de 
már most többet kaptam, mint amire 
számítottam. Átvették egyébként az 
Assassins Creed Odyssey dialógus- 
endszerét is, Így néha több opció kö- 
zül jelölhetjük ki a nekünk szimpatiku- 
sat, interaktívak lesznek az átvezetők 
(ha nem is mind, egy részük biztosan). 
Nem tudni még, ezek befolyással lesz- 


nek-e valamire, vagy csak megadják a 
! döntési helyzet illúzióját. 
gos ? vagylői A Wildlandsben a PvVE és a PvP 
! 


Néhány drón egész durva fegyverzettel rendelkezik 


két különálló szegmens volt, 
most azonban minden össze- 
függ. Az egyjátékos módban 
gyűjtögetjük a fegyvereket, 
felszereléseket, amiket az- 
tán a Ghost Warba is átvihe- 


487 mal 
tünk, illetve mindkét 


A Wildlands tökéletes példája volt annak, hogyan 
lehet egy játékot életben tartani, értékes extrákkal 
bővíteni még jóval a megjelenése után is, és a Ubisoft 
nem akart visszafordulni, a Breakpoint esetében is 
hasonlóan sok kiegészítő tartalomra számíthatunk 

a megjelenést követően. Az első évben három nagy 
hullám várható: az első epizódot idén ősztől nagy- 
jából február végéig, a másodikat tavasztól a nyár 
egy részéig, a harmadikat nyártól őszig élvezhetjük. 
Folyamatosan, ütemesen érkeznek majd a tartalmak 
a kvázi szezonokban, az első szakaszban például 
bekerül majd az első raid, amely egy aktív vulkánhoz 
vezényel minket, és csak egy harcedzett, négyfős 
csapat fogja tudni teljesíteni a kihívást. Nem tudni 
még, mi egyéb várható, de készüljetek, érdemes lesz 
hetente visszanézni. 


módban azokat a képességeket hasz- 
nálhatjuk, amelyeket az egyikben felol- 
dottunk. Természetesen odafigyelnek 
arra, hogy a magas szintű játékosok- 
kal szemben az alacsonyabb szintű- 

ek ne szenvedjenek hátrányt, és né- 
hány passzív skill, hasznos eszköz nem 
él PvP-ben. Ilyen például a hőérzékelős 
szemüveg, helyette sötétben csak az 
éjjellátóval tájékozódhatunk, de az sem 
segít mindig. Más cuccokat azok is fel- 
vehetnek a pályákon, akik a PvE-ben 
olyan kasztot választottak, amely szá- 
mára az adott eszköz (vagy hasonló 
hatású párja) nem elérhető. A fegyve- 
rek egységesen sebeznek, a felszerelé- 
sek által nyújtott bónuszok esetében 
pedig korlátokat vezettek be, hogy a 
lehető leginkább csak az egyéni képes- 
ségeken múljon a győzelem, nem azon, 
ki mennyit grindolt a jobb cuccokért. A 
matchmaking során a rendszer figye- 
lembe veszi korábbi teljesítményün- 
ket, és ennek megfelelően sorsol össze 
más, hozzánk hasonló képességű játé- 
kosokkal. Biztosan fogják még a meg- 
jelenés után is balanszolni, mert gya- 
korlatilag nem lehet akkora és olyan 
összetettségű közönséggel tesztel- 

ni, amilyen majd az éles start után ki- 
alakul, de jó, hogy már most figyelmet 
ordítottak a kiegyensúlyozottságra. 
Négy kaszt közül választhatjuk ki a 
nekünk legszimpatikusabbat, minde- 
gyik más előnyöket, képességeket és 
eszközöket ad: a field medic drónjá- 
val feltámaszthatja elhullott csapat- 
társait, magát, valamint gyorsabban 
húzhatja fedezékbe a többieket, és 
kevesebb idő alatt éleszthet újra; az 
assaultnak kisebb visszarúgással kell 
számolnia, jobban bírja a sebzéseket, 
minden öléssel töltődik az életereje, 
illetve egy folyamatos sebzést garan- 
táló gázgránáttal felszerelkezve száll- 
hat csatába; a Panther egy füstködbe 
bújva rejtőzködhet, illetve egy spray 
segítségével láthatatlanná válhat a 
drónok számára, gyorsabban mozog, 
és a fegyvereire szerelt hangtompí- 
tók nem csökkentik a sebzését; míg 

a Sharpshooter erősebb lövedékeket 
használhat, megjelölheti a közeli el- 
lenfeleket szenzorával, illetve haté- 
konyabban bánik a mesterlövész- 
puskákkal. Egészen egyér- 
telmű, melyik kaszt 
milyen játék- 
stílus- 


d 


! Ellenfeleink harcedzett, jól felszerelt katonák 


Eric Couzian kreatív vezető, 


Ubisoft Paris: 


hoz illik a legjobban, de előnyeik legin- 
kább kooperatív menetek során kerül- 
nek előtérbe, nem pedig akkor, amikor 
egyedül, gépi társakkal indulunk be- 
vetésre. Lényegesen jobb, átlátha- 
tóbb ez a rendszer, mint a wildlandses 
Ghost War sokkasztos megoldása. 


Az előző Ghost Recon játékot alap- 
vetően úgy alkották meg, hogy a PvP 
csak egy kiegészítő élmény legyen, 

és a coop kapja a hangsúlyt (ami az- 
tán a megjelenés utáni tartalmak mi- 
att megfordult valamelyest), itt viszont 
határozottan úgy tűnik, hogy a csapat 
mindkét módot egyenrangúnak tekin- 
ti. Míg a PvE-szekcióban kapunk egy 
sztorit, számos mellékküldetést és ké- 
sőbb majd raideket is, a Ghost War 
egy teljes értékű kompetitív élmény- 
ként jelenik meg. Aki a Wildlandsben 
játszotta, annak az alapfelállás nagyjá- 
ból ismerős lesz: két négyfős csapat áll 
egymással szemben, céljuk pedig a ki- 


választott mód függvényében változik. 
Szabadon eldönthetik, milyen csapa- 
tösszetétellel állnak neki az ütközetek- 
nek, de jó, ha vegyes a felállás, és min- 
den szerepkörre jut valaki. A meccsek 
elején, amikor még mindenki ismerke- 
dik a tereppel, egy sharpshooter pél- 
dául megbillentheti az erőviszonyokat, 
az akció hevében pedig jó, ha a medi- 
cnek nem kell a csatatéren szaladgál- 
nia, hanem kiküldheti drónját, és azzal 
szedheti fel vagy gyógyíthatja pajtá- 
sait (a halál nem végleges; amíg lega- 
lább egy ember él egy csapatból, ad- 
dig az újra négyfősre hízhat). Kezdet- 
ben két játékmód lesz. Az Elimination 
során az ellenfél csapat tagjainak kiik- 
tatása az elsődleges feladat, és hogy 
ne csak bujkálásból álljon az egész, a 
terület közepén, több irányból is jól 
látható helyen található egy antenna, 
amit meghackelve felfedhetjük az el- 
lenfelek pozícióját. A jelölgetés (avagy 
pingelés) szintén segít, illetve ha vala- 
kin elegendő ideig tartjuk rajta a célke- 
resztet, megjelöljük, amiről ő is értesül, 


és lehet, hogy ezért menekülőre fogja, 
de elképzelhető, hogy amikor bizton- 
ságban érzi magát, valaki a mieink kö- 
zül épp olyan pozícióban helyezkedik el, 
ahonnan tökéletesen rálát a delikvens- 
re. A másik mód a Sabotage, amely- 
ben persze lehet úgy is nyerni, hogy el- 
intézünk mindenkit a másik csapatból, 
de az elsődleges cél az egyik fél részé- 
ről egy bomba telepítése a két kijelölt 
hely valamelyikére, a másikéról pedig 
ennek megakadályozása. A meccseket 
az Eliminationben egy, a teret szűkítő 
kék zóna (ami battle royale játékokból 
lehet ismerős), a Sabotage-ban pedig 
egy ketyegő óra pörgeti fel, így nem 
jut végtelen idő a taktikázásra, egy- 
szerre kell megfontoltnak és bátornak 
lenni a sikerhez. 
A rendelkezésemre álló nagyjából há- 
rom óra még kevés volt ahhoz, hogy el- 
mélyülhessek a Breakpointban, de az 
egyértelműen látszott, hogy az egész 
formula sokat fejlődött a Wildlands- 
hez képest (még ha a látvány hagy is 
kívánnivalót, de ezt, mivel még nem a 
végleges változatot tették elénk, egye- 
lőre megengedően kezelem), a Ubisoft 
Paris határozott célokat és irányt tű- 
zött ki a játék számára. Az is világos, 


hogy ez olyan játék lesz, amit koopera- 
tívan érdemes játszani, mert úgy mér- 
földekkel jobbá válik az élmény, job- 
ban működik a taktikázás, élvezete- 
sebbé válnak a tűzharcok. Ezzel együtt 
viszont egy kicsit félek, hogy a beveté- 
sek önismétlővé válhatnak, ahogy az a 
Wildlands esetében is megesett. Most 
még változatosak voltak a küldetések; 
volt bennük egy extra réteg, nem pusz- 
tán annyit kaptunk feladatként, hogy 
takarítsunk ki egy házat, hanem egy 
esetben például túszt kellett menteni, 
ami megfelelő koordináció nélkül na- 
gyobb feladatnak bizonyult, mint azt 
az ember elsőre gondolná. Remélem, 
ez a koncepció végig megmarad, mert 
a bolíviai kaland során már a sztori ne- 
gyedénél érezhettük, hogy ebben nem 
esz sok izgalom a továbbiakban. Van 
még mit simítani az egészen, de amely 
problémákat nem oldják meg a megje- 
enésig, azokról úgy is szól majd a lel- 
kes és hangos közösség, és akkor már 
nem maradhatnak tétlenek. Hosszú és 
fényes jövő állhat a Breakpoint előtt, 
eméljük a legjobbakat, és egy hónap 
múlva már - remélhetőleg - készek le- 
szünk ítéletet mondani felette. 


toplista 


A LEGJOBB REMAKE-EK ÉS REMASTEREK 


EM VOLT MÉG OLYAN KON- 
it ZOLGENERÁCIÓ, AMELY 

SORÁN ANNYI REMAKE 
ÉS REMASTER ÉRKEZETT, MINT 
MOST, A PLAYSTATION 4, AZ 
XBOX ONE ÉS A NINTENDO 
SWITCH KORÁBAN. A kereskede- 
lem minden területén tombol a nosz- 


algia: a boltok tele vannak Tom és 
Jerry-s, Miki egeres, jóbarátokos pó- 
ókkal, újra divatba jött a vinyl, a já- 
ékiparban pedig többféleképp pró- 
bálják meg nekünk eladni régi kedven- 
ceinket. A Nintendo két retró konzolt 
is sikerrel piacra vitt, a Sony belebu- 
kott a próbálkozásába a PlayStation 


BÁRMI A THE LEGEND OF 
ZELDA SOROZATBÓL 


A Switch sikere részben annak köszönhető, hogy olyan játékok jelennek meg rá 
picit feljavítva, amelyek a Wii U-n nem tudtak elég nagy sikert elérni - a Nin- 
tendo viszont nem most kezdte a remasterelgetést. Eddig kilenc Zelda játékot 
kevertek újra, és többnyire nemcsak a látványt javították, hanem a tartalmat is 
kiegészítették. Próbáltunk választani, de nem tudtunk egyet kiemelni, sőt lehet, 
hogy ha egyet választunk az eddig megjelentek közül, cserélnünk kellene az 


ősszel érkező Links Awakeningre. 


Classickal, és hamarosan megtud- 
juk, a Mega Drive Minivel betalál-e a 
Sega, vagy csúfosan elhasal. A legna- 
gyobb klasszikusokat többé-kevésbé 
eredeti formájukban felsorakoztató 
gépeknél viszont sokkal izgalmasab- 
bak azok a kiadások, amelyek látvá- 
nyát, irányítását, különböző elemeit a 


mai kor igényeihez igazították. Most 
olyan játékokat és csomagokat sora- 
koztattunk fel és állítottunk rangsor- 
ba, amelyeknél nemcsak hogy azonnal 
láthatóak voltak a változtatások, de 
ezek hatására egy sokkal jobb, élveze- 
tesebb játékot kaptunk. 


Lett EEG ELREEE - Meget ta 
gyst Ez 


HALO: THE MASTER 


CHIEF COLLECTION 


Hamarosan a PC-sek is megtudják, miért kedvelik milliók a Halo sorozatot, de 
az Xbox One-tulajok már 2014 óta játszhatják az eredeti Xbox megjelenése óta 
élő és bővülő széria minden részét. Bár a multi nem működött túl jól az első né- 
hány hétben, ma a Halo: Combat Evolved, a Halo 2, a Halo 3, a Halo 4, a Halo 3: 
ODST és a Halo: Reach is tökéletesen, szebb látvánnyal, kényelmes irányítással 
játszható. A Halo 2 kapta a legtöbb szeretetet: a látvány és a hangok feljavítása 


mellett pár extra átvezetővel bővítették. 


VAKUZA KIWAMI 


A Sega egyik legjobb döntése volt, hogy nyugati piacokra lokalizálta a Yakuza 
sorozatot, ahogy az is, hogy a tizedik évfordulót nem sokkal lekésve felújí- 
totta, kibővítette az első részt, és Yakuza Kiwami néven először Japánban, 
majd másfél évvel később a világ más tájain is kiadta. Továbbfejlesztették a 
harcrendszert, megtoldották pár extra jelenettel a történetet, és bevezettek 
egy rendszert, amelynek lényege, hogy a rivális Madzsima Goro véletlenszerűen 
megjelenik, és kihívja a főszereplőt mindenféle párbajokra. 


THE SECRET OF MONKEY 
ISLAND: SPECIAL EDITION 


A LucasArts sok legendás kalandjátékot tudhat magáénak, de legtöbben talán a 
Monkey Island szériát ismerik. Az 1990-ben megjelent első részt 2009-ben ismét 
kiadták újrakevert zenékkel, szinkronnal, játékmenetbeli újításokkal, részletesebb, 
kidolgozottabb grafikával és új játékelemekkel, így azok, akiknek az eredetitől már 
kifolyik a szemük, modern látvánnyal játszhatják újra minden idők egyik legjobb 
kalandjátékát. Persze a retró élményre vágyók visszakapcsolhatják a régi megjele- 
nítést is. 


SHADOW OF THE COLOSSUS 


2018-at már a God of Warrval, a Spider-Mannel és a Detroit: Become Humannel 
is magabiztosan nyerte a Sony, de ott volt még a Shadow of the Colossus 
remake-je, amit a témában tapasztalt Bluepoint Games alkotott meg lenyűgöző 
precizitással. A játékmenet nem változott, a bossok a régiek maradtak, csak az 
irányításon faragtak valamennyit, hogy kényelmesebb legyen. A látvány döbbe- 
netes lett, sikerült a kolosszusok testén mászkálás élményét új szintre emelni. 
Akinek megvolt az eredeti, mindenképp menjen neki ennek is! 


RATCHET § CLANK 


Ha nem tudjuk, hogy remake-ről van szó, nem is tűnik fel, hogy a Ratchet £ 
Clank alapját egy 2002-es játék képezi - igaz, készítői nem is ragaszkodtak 
görcsösen az alapanyaghoz. Az Insomniac Games teljesen a nulláról építette fel 
az egészet, számos játékmechanikát, fegyvert adott a meglévőkhöz, miközben 
részben megőrizte az eredeti játékmenetét, történetét. Az, hogy egy kimon- 
dottan rossz animációs filmmel együtt jelent meg, kétségtelenül ártott neki, 

de szerencsére nem kerekedett akkora baj, ami túlzott mértékben befolyásolta 
volna az élményt. 


RESIDENT EVIL 2 


Nem könnyű követni, hogy melyik Resident Evil játék milyen formában mely 
platformokra jelenik meg épp, de a Resident Evil 2 remake-je régóta a rajongók 
kívánságlistájának élén tanyázott. A Capcom újraalkotta a sorozat második 
részét, a fix kameraállást TPS-nézetre cserélte, az irányítást modernizálta, a 
látványt és a játékmenetet a Resident Evil VII-nél is használt motornak köszön- 
hetően jelentősen feljavította. Az eredmény egy fantasztikus horrorjáték lett, 
amely joggal vívta ki a kritikusok és játékosok elismerését. 


38 www.gamestar.hu 


ERÜLGETHETNÉN A 
SÁT, ÉS HÚZHATNÁ 


Inga Háborúk és a Felemelkedés Nap 
vető invázió összefoglalójára vagy kf 


csi, kérlek, lapozz a 100. oldalra. Én addig f: 


itt várok... 

Folytathatom? Remek, köszönöm. Szó- 

val a Gears 5-re (most már csak Így rövi- 
den, hogy könnyebb legyen POP!, Tacticsés 
egyéb utótagokkal bővíteni, miközben nem 
válik megjegyezhetetlen címszörnyeteggé) 
többféleképpen tekinthetünk; magától érte- 
tődően a Gears of War 4 közvetlen folyta- 
tása, a sorozat fősodrának következő evolú- 
ciós lépcsőfoka, másrészt technológiai de- 
monstráció, minek köszönhetően láthatjuk, 
értő kezekben mire képes az Unreal motor, 


) és hogy a generáció vége felé miként kelle- 


ne festenie minden tripla A kategóriás já- 
téknak Xbox One X-en. Ám az előbbieknél is 
fontosabb volt, hogy az Xbox Game Studios 
bizonyítsa, képes kivergődni a két éve tar- 
tó hullámvölgyből, és a Forzákon kívül más, 


értékelhető játékot is lk 
ra. Végül csak kevés hiányz 
ria abszolút tetőpontja, a Gears of 

legyőzőre találjon. ; 


A Rod Fergusson vezette fejlesztőc 
hamar rájött arra, hogy a már PC-re . 
terjesztett Game Pass révén olyan j 
sok milliói számára válik majd hozzáfér! 
tővé a Gears 5, akik korábban egyá 
nem mutattak érdeklődést Marci 
és kompániája iránt. De most; amik 
donképpen aprópénzért bármit égi 


Ha-hordázás közben valamilyen okból megszakadna a kapcsolat, MI társak 
veszik át a többi játékos helyét, hogy.be tudjuk fejezni mind az ötven hullámot 


A GEARS 5 A SZERIA, AZ XBOX GAME 
STUDIOS ES NEM UTOLSOSORBAN 
AZ XBOX ONE KONZOLCSALAD 
LEGSZEBB JATEKA 


egy pillantást a szóban forgó fede- 
zékharcos lövöldére is, mintha le kel- 
lene szurkolniuk érte a teljes árat. 
Elsősorban tehát nekik szól a külön 
menüből is elindítható, akárhányszor 
megismételhető kiképzőtábor (Boot 
Camp), amivel a The Coalition két le- 
gyet üt egy csapásra; egyfelől meg- 
tanítja a laikusoknak az alapokat, és 
lehetőséget ad a berozsdásodott ra- 
jongóknak a gyakorlásra, másrészt 
leválasztja az oktatómódot a kam- 
pányról, így abban bőven elegendő 
az újdonságok ismertetésére kon- 
centrálni. 

És voltaképp a Gears of Warban já- 
ratlan tömegeknek köszönhetjük az 
ötödik rész egyik legjobban elsült fej- 
lesztését, a szóló kampányban uta- 
sításokkal terelgethető, kooperatív 
módban a harmadik játékos által köz- 
vetlenül vezérelhető robotot, Jacket. 
A barátságos kis drón már MI társ- 
ként is megbolygatja a 2006-os el- 
ső rész óta betokosodott, folytatás- 
ról folytatásra alig változó játékme- 
netet, kooperatív módban teljesedik 
ki azonban igazán. Mivel Jack lebeg, 
számára a fedezékek nem sokat jelen- 
tenek, amúgy is álcázza magát, ami- 
kor megközelíti az ellenséget, hogy 
aztán meglepje valami huncutság- 
gal. Elvakíthatja, sőt lefagyaszthat- 
ja őket, elektromos csapdát helyezhet 
a lábuk elé, de a legnagyobb felfordu- 


lást akkor okozza, amikor rövid ide- 
ig átveszi az irányítást valamelyikük 
felett. A bossok és a velük majdnem 
egyenértékű swarmakek, snatcher- 
ek, illetve halálos pörgő-forgó masz- 
szává összeálló piócák nem állíthatók 
át az oldalunkra, különben borulna 

a játékegyensúly, és odalenne a kihí- 
vás nyújtotta élvezet. Jack képessé- 
geinek használata nem igényel pontos 
célzást, a megfelelő fejlesztések birto- 
kában akár segítség nélkül is felkel a 
padlóról, és mivel támogató szerepé- 
ből fakadóan senki sem vár tőle nyak- 
törő műveleteket, önfeláldozó hősies 
tetteket, egy rutintalan játékos is el- 
boldogul vele. És ami még fontosabb, 
sikerélményben lehet része, miköz- 
ben mindvégig hasznos tagja marad 
a csapatnak. A többiek pedig roppant 
hálásak lesznek, amikor segítségé- 
vel épségben átjutnak a lángokon, ki- 
nyitja előttük a zárt ajtókat, ellensé- 
ges tűzben is odaviszi a lőszeresládát, 
megmutatja, hol lapulnak a rosszfiúk 
és így tovább. 

Végezetül még a multihoz is hozzá- 
nyúltak a fejlesztők az újoncok mi- 
att, de úgy tették ezt, hogy közben 
a hardcore közönség kedvenc játék- 
módjainak ne essék bántódásuk. Az 
Arcade-módot nem kizárólag kez- 
dőknek szánták, azokra is gondol- 
tak, akik Versusban rendszeresen a 
Gnasher rosszabbik végén találják 
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Teszt 


GEARS 5 


szét is ÉG ket a Mát ellen- 
fél. A hozzáférhető fegyverek a vá- 
lasztott karaktertől függnek, nem 

a térkép megadott pontjain hever- 
nek, hanem az ölések, asszisztok, fel- 
támasztások után kapott jutalomért 
cserébe tudjuk menet közben meg- 
vásárolni őket. És hogy senki fejlődé- 
sét ne gátolja ügyetlenkedése, még az 
is fizetőeszközhöz jut, akit folyton fel- 
koncolnak a többiek, ráadásul amit 
megszereztünk, azt nem veszítjük el 
csak azért, mert valaki lepuffant. Az 


MAZUR 
MÁSVÉLEMÉNYE 


Három éve (mamma mia... már három 
éve?), miközben a Gears of War 4-gyel 
játszogattam, egészen vegyes érzések 
kavarogtam bennem. Egyrészt 

jó volt látni, hogy a The Coalition 
szépen átvette a stafétabotot, és egy 
igazi, dögös Gears játékot csináltak 

- viszont vagy az a bizonyos szikra 
hiányzott belőle, vagy rosszabb, maga 
a sorozat kezdett elfáradni, de igazán 
nem tudott lekötni, és talán be sem fe- 
jeztem végül. Ennek ellenére (vagy épp 
emiatt) őszinte kíváncsisággal vártam 
a Gears 5-öt. Kicsit úgy voltam vele, 
mint az aranyos, öreg bácsikkal a 
maratonon: szurkoltam is, aggódtam 
is, lelkesedtem, és titokban kicsit saj- 
náltam is. Szerencsére a Gears 5 még 
véletlenül sem öregurasan szakította 
át a célszalagot, és ékes bizonyítéka 
lett, hogy bőven van még erő a Gears- 
ben. Végre sikerült kicsit merészebben 
hozzányúlni a formulához, de az új öt- 
letekkel felrázott játékmenetben még 
mindig ott a régi hangulat is - ahogy 
Marcus Fenix is kitart, és már őszülő 
szakállal, de velünk együtt gyártja a 
lókusztreszeléket, rendületlenül. 
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KÉTSÉGTELENÜL JÓT TETT A GEARS 
5-NEK, HOGY ROD FERGUSSON 
CSAPATA BÁTRABBAN ÚJÍTOTT 


vésbé kiszámítható mészárszék 
most még érthető módon sokan vá- 
lasztanak, de nem garantált, hogy ké- 
sőbb is találunk annyi játszópajtást, 
mint a hagyományos módok valame- 
lyikében. 


Mert aki már több mint egy évtize- 
de örömét leli abban, hogy elszaba- 
dult flippergolyóként pattog faltól fa- 
lig, szélsebesen lerohanja a fedezéke 
mögül kétségbeesetten tüzelő ellen- 
felét, majd a sörétesből egyetlen köz- 
vetlen közelről leadott lövéssel véres 
cafatokra robbantja, az gyanítható- 
an a megszokott élvezeteket részesí- 
ti előnyben. Ha pedig már a megszo- 
kásnál tartunk, feltétlenül szót kell ej- 
tenem aggodalmamról, miszerint a 


Nem csak lövöldözésből áll a Gears 5, 
akadnak nyugodtabb pillanatok is 


"Bárcsak ilyen egyszerűen:menne a $8 
essormaoszálíítás a a valóságban is! 


megjelenéskor elérhető hét térkép ha- 
mar elveszíti az újdonság varázsát, 
pláne akkor, ha ugyanezeken a hely- 
színeken kell szembenéznünk a hordá- 
val is. A kisebb-nagyobb, hol szimmet- 
rikus, hol aszimmetrikus arénák kidol- 
gozottsága amúgy példás, mindegyik 
hangulata más, akárcsak a Sera tör- 
ténelmében játszott szerepe. Remek 
adaléknak tartom továbbá, hogy mu- 
száj számontartanunk különféle kör- 
nyezeti veszélyforrásokat is, ha nem 
akarjuk szégyenszemre baleset áldo- 
zataként végezni. Kellemetlen, ha az 
ember alatt beszakad a jég, vagy épp 
áthajt rajta egy száguldó vonat. 
Hasonlóképpen régi ismerősként üd- 
vözölhetjük a kooperatív Horde játék- 
módot, aminek pillanatnyilag a leg- 
főbb nyűgje, hogy nem kapott dedi- 
kált térképeket. Tetszettek viszont az 


átgondolt csapatmunkát még inkább 
előtérbe helyező változtatások, mert 
nem mindegy, hogy milyen összeállí- 
tásban vágunk neki az ötven hullám- 
ból álló megmérettetésnek. A karak- 
ter kiválasztásakor fontosabb a ro- 
konszenvnél, hogy milyen fejleszthető 
képességekkel bír, és mi az ultija, va- 
lamint hogyan tudjuk ezeket össze- 
hangolni a többiekével. Persze egy 
szedett-vedett, a fabrikátort ötletsze- 
rűen használó banda is lehet eredmé- 
nyes, ám nehezebb fokozatokon már 
kevésnek bizonyulhatnak a magá- 
nakciók, legyenek bármilyen jók is az 
adott játékosok. 

Szintén nem kimondottan rutintala- 
noknak való (bár könnyebb szinteken 
ők is elboldogulnak) az Escape-mód. 
Háromfős PvE-küldetésekről van 
szó, amelyek lényege, hogy belülről 


ez z 
Hiába szereltek gránátvetőt a Lancer legújabb változatára, Út 
a láncfűrészes modell sósem megy ki a divatból 


, Olyan játékot 
készítettünk, amely dacára annak, hogy egy franchise 
sokadik része, mind közül a leginkább felhasználóbarát, 
és értelmes módon vezeti be rejtelmeibe az újoncokat." 


Némelyik ellenfél legyőzése több 
odafigyelést követel, a tetőtől 
talpig páncélozott wardenek csak 
a fejükön sebezhetők. Persze előbb 
még le kell lőnünk a sisakjukat 


kell elpusztítanunk a sáskák fészkeit. 

Bármennyire elborult is az ötlet, há- 

rom, egyedi passzív és aktív képes- 
ségekkel bíró játékos önként felza- 
báltatja magát egy snatcherrel, hogy 
később kivágja magát a burokbáól, 
majd beidőzítsen egy méreganyago- 
kat a levegőbe juttató bombát, az- 
tán ha ezzel végzett, megkeresse a 
kijáratot. Persze minimális felszere- 
léssel kezdünk, fegyvert és lőszert 
alig találunk, nagyobbrészt azzal 
harcolunk, amit áldozatainktól elve- 

. szünk. És itt máris megmutatkozik a 
kooperatív játékmódok örök érvényű 
igazsága: idegenekkel tizedannyi- 
ra sem szórakoztató, mint barátok- 
kal. Ha nem tudnak, vagy nem akar- 
nak kommunikálni a játékosok, az 
azt eredményezi, hogy mindenki ro- 
han, amerre lát, nem segítenek szo- 
rongatott helyzetbe került társaikon, 
és még akkor is felszedik a másik elől 
a zsákmányt, ha tudják, hogy amaz 
percek óta késsel kénytelen harcolni, 
mert nem jut lőszerhez. Az Escape 
mellett pillanatnyilag az szól, hogy 
négy saját térképből választhatunk, 
és a mellékelt szerkesztővel további- 


CSIRKE 
MÁSVÉLEMÉNYE 


Kezdetektől fogva nagyon szerettem a 
Gears of War szériát, az Xbox 3600-as 
korszakban az összes epizód gyűjtői 
kiadása ott figyelt a polcomon. A 
számozott negyedik rész viszont, bár 
még mindig tudott szórakoztatni, 
annyira azért nem mosott el, mint 
a korábbi játékok. Nos, a Gears 5 
ezzel szemben a kanapéra szegezte a 
hátsómat. Imádtam az új történet- 
szálat, küldetésről küldetésre vártam, 
hogy még több titokra derüljön végre 
fény. Külön élveztem, hogy a sorozat 
védjegyének számító szűkebb terek 
mellett immár hatalmas szabad 
tájakon is suhanhatok, és mellékkülde- 
téseket is teljesíthetek. Drónpajtásunk 
pimpelgetésével is jó volt elütni az 
időt, pontosan ilyen kis apróságokra 
vágyom egy efféle játék kampányától. 
A Gears multis szekciójában híresen 
" béna vagyok, úgyhogy csak módjával 
kezdtem belőle csipegetni, de az újra- 
kevert hordamódban még számomra 
is termett babér, úgyhogy mindenki 
számára van remény. Köszönöm szé- 
pen, tessék majd a hatodik epizódból 
is félretenni nekem egyet. 


akat készíthet a közösség, nem mu- 
száj megvárni a The Coalition üteme- 
zetten érkező tartalmi bővítményeit. 
A többi játékmódra csak később ter- 
jesztik ki ezt a lehetőséget. Sajnos 
sok örömömet nem leltem benne, ha- 
mar elfárad a koncepció, és ezen sze- 
rintem az újabb missziók sem képe- 
sek sokat javítani. De az is vitatha- 
tatlan tény, hogy ha csak pár percnyi 
társas élményre van ideje az ember- 
nek a Gears 5-ön belül, akkor ez a 
legegyszerűbb módja. 


De ha nem szorít időszűke, feltétle- 
nül játsszátok végig a kampányt ha- 
verokkal is (vagy legalább kóstol- 
jatok bele), miután csendes magá- 
nyotokban, senkitől sem zavartatva 
megismertétek a Gears 5 cselekmé- 
nyét. Történetmesélés terén (is) szin- 
tet lépett a The Coalition, s bár vol- 
tak kétségeim, hogy jól fog-e elsülni, 
végül nagyszerű ötletnek bizonyult 
áthelyezni a fókuszt JD-ről Kaitre, 
így a második felvonástól már a dé- 
monaival küzdő lányt irányítjuk. Ka- 
it származása és annak lehetséges 
következményei bizonytalanná te- 
szik helyzetét a COG-on belül, csu- 
pán néhányan tartanak ki mellette. 
A széthúzást pedig tovább erősíti, 
hogy fény derül az ifjabb Fenix so- 
káig őrizgetett titkára. De ez egyál- 
talán nem baj, mert ami nekik rossz, 
az nekünk jó; érzelmi válsághelyzet- 
ben akaratlanul is többet mutatnak 
meg magukból a karakterek, réteg- 
zettségük újabb dimenziói tárulnak 
fel előttünk, bár néhányukat - mint 
Cole-t és Fahzt - nem tudták kisza- 
badítani az írók abból a skatulyából, 
amelybe kezdettől fogva belegyömö- 
szölték őket. Veszteség, harag, csa- 
lódottság, önmarcangolás, csupán 
néhány az érzelmek széles skálájá- 
ból, amelynek tanúi leszünk a nagy- 
jából 10-12 órás sztori során, amely 
nem csak a főbb szereplők eddig is- 
meretlen jellemvonásaira világít rá, 


A nyitott pályák miatt sokkal 
frissebbnek hat a Gears 5, mint elődje 


hanem felelevenít és más kontextus- 
ba helyez olyan múltbéli eseménye- 
ket, mint a COG és az UIR konfrontá- 
ciójának természete, valamint a sás- 
kák eredete. Összességében nagy 
élvezettel játszottam végig a kam- 
pányt, de néhány apróság nem hagy 
nyugodni. Nem sokkal a finálé előtt 
egészen váratlan döntéshelyzet elé 
állítottak, amelynek drámai hatását 
nem kérdőjelezem meg, de a szüksé- 
gességét igen, mivel mindaddig egy- 
szer sem volt hasonlóra példa. Je- 
lentőségét tekintve egyszerűen nem 
mérhető ahhoz, amikor kiválasztom 
a kért erősítés összetételét. További 
kifogásaim közé tartozik még a cliff- 
hangerszerű befejezés, a harmadik 
felvonástól tapasztalható tónusvál- 
tás, valamint hogy egymást követik 
az open world-jellegű szakaszok. 
Igen, a széria történetében először 
hatalmas és nyitott, szabadon bejár- 
ható pályákat is felfedezhetünk. A 
jégbe fagyott tundra és az azzal erős 
kontrasztot képező vörös homoksi- 
vatag opcionális mellékküldetéseket 
is tartogat számunkra, amelyek tel- 
jesítése nélkül lemondhatunk arról, 
hogy kihozzuk a maximumot Jackből. 
A zsákmány reményével kecsegtető 
helyszíneken azonban a harc a meg- 
szokott módon zajlik. Fedezékbe vo- 
nulunk, az ellenség szintén, és vagy 
addig tüzelünk egymásra, míg kiürül- 
nek a tárak, vagy ésszel játszunk, ki- 
aknázzuk a környezet adta lehető- 
ségeket (a veszélyes anyagokkal teli 
tartályok nem csupán dekorációs célt 
szolgálnak, ahogy a vízfelszínt borító 
jégtábla sem), taktikánkat tudatosan 
Jack trükkjeire építjük, amikor pe- 
dig szükséges, lopakodunk és csend- 
ben gyilkolunk. Ha így teszünk, akkor 
cserébe azt az élményt kapjuk, amit a 
The Coalition szánt nekünk. 

Az irdatlan távolságok áthidalásá- 
ra egy könnyű skiff (vitorlás szán) 
szolgál, amelyet jó érzés vezetni, de 
utasként legfeljebb a tájban gyö- 
nyörködhetünk. Abban mondjuk le- 
het is. A Gears 5 a széria, az Xbox 


Game Studios és nem utolsósorban 
az Xbox One konzolcsalád legszebb 
játéka. Már a külsők is ámulatba ej- 
tenek, de a belső terek részletgaz- 
dagsága láttán eláll az ember sza- 
va. Igaz, akad pár kevésbé gondosan 
kidolgozott zug, mintha nem jutott 
volna mindenre ugyanannyi figyelem. 
De ez sem változtat a tényen, hogy a 
The Coalition mesterien bánik az Un- 
real motorral, 4K-ig terjedő dinami- 
kus felbontással kisajtolta a multinál 
szemrevalóbb kampányból is a 60 
fps-t Xbox One X-en. Persze ugyan- 
ennyire fontos az egységes vizuá- 

lis stílus és hogy részről részre bő- 
kezűbben bánnak a színekkel, nyoma 
sincs már az első epizód barna-szür- 
ke sivárságának. 

Kétségtelenül jót tett a Gears 5-nek, 
hogy Rod Fergusson csapata bátrab- 
ban újított, noha hagyott bőven moz- 
gásteret a folytatás számára. Sajná- 
lom, hogy nem voltak ennél is meré- 
szebbek, és nem forgatták fel annyira 
a formulát, mint tette a Ubisoft az 
Assassins Creeddel. Ha ugyanis ahe- 
lyett, hogy a cél előtt megtorpannak, 
konokul elmennek a falig, most új ki- 
rályt avatnánk. 


Chavalier 


HARDVER 

Windows 7 SP1/10 (64 bit), AMD FX-6000/ 
Intel i3 Skylake, 8 GB RAM, AMD Radeon 
R9 280/Nvidia GeForce GTX 760 (Windows 
10)/Nvidia GeForce GTX 1050 (Windows 7), 
DirectX 12, 80 GB szabad hely 


4 lehengerlő látvány 

4 érettebb, kiforrottabb kampány 

4 Jack 

4 változatos multiplayer 

.- ugyanazokon a térképeken kénytelen 
osztozni a Horde- és a Versus-mód 

.- vérszegény Escape-mód 

.- a rajt környékén tapasztalható hálózati 
problémák 


CHAVALIER 
Kis híján sikerült 


eloroznia a második 
rész koronáját. 
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INDEN, AMIRE VÁGYTAM, 
TA ÉS MINDEN, AMITŐL RET- 

TEGTEM. VALAHOGY ÍGY 
TUDNÁM RÖVIDEN ÖSSZEFOGLAL- 
NI, HOGYAN ÉRZEK A WORLD OF 
WARCRAFT CLASSICKAL KAPCSO- 
LATBAN. Ezeket a sorokat hajnalban, 
zsinórban a sokadik hosszúra nyúló éj- 
szaka után, kialvatlanul írom, pont úgy, 
mint a gimis történelemleckét több mint 
tíz évvel ezelőtt. És mint akkor, most is 
csak az jár a fejemben, hogy ha végre 
túlleszek a mai feladataimon, akkor vég- 
re visszatérhetek Azerothra, ahol any- 
nyi még a teendő. Két héttel és 120 já- 
tékórával a hátam mögött még mindig 
nem tudom eldönteni, hogy életem leg- 
jobb vagy legrosszabb döntése volt-e 
visszatérni ahhoz a játékhoz, ami néhány 
évvel ezelőtt már elrabolt egy hatalmas 
szeletet az életemből. De az biztos, hogy 
piszkosul élvezem. 


ITT ÜGYSEM JÖSSZ ÁT 

,Nem. És ezt nem is akarjátok. Azt hiszi- 
tek, hogy akarjátok, de valójában nem" 

- válaszolta az akkor még csak produ- 
cerként dolgozó, ma már a Blizzard el- 
nökeként tevékenykedő J. Allen Brack, 
amikor a 2013-as BlizzConon a közönség 
soraiból egy kapucnis srác feltette a kér- 
dést: elgondolkodtak-e már azon, hogy 
visszaállítják a World of Warcraft egyik 
korábbi állapotát külön szerverként? 


A Blizzard évekig próbálta a szőnyeg alá 
söpörni a kérdést, és ha bármilyen fóru- 
mon felmerült, azonnal határozottan el- 
utasították a dolgot. A csak ,Wall of NO" 
néven emlegetett válaszokat a rajongók 
össze is rendezték, és évről évre elővet- 
ték, amikor valahol előkerült a téma. De 
néhány évvel később a cég végül még- 

is kötélnek állt, és augusztus 27-én meg- 
nyitották kapuikat a World of Warcraft 
Classic szerverei. Az ide vezető út persze 
nem volt könnyű. Rengeteg rajongó fá- 
radhatatlan munkája van abban, hogy a 
Blizzardnál egyáltalán beszédtéma lett 
egy ilyen projekt. Több elképesztően si- 
keres privát szervernek kellett felven- 
nie a harcot az idő közben kiegészítők- 
től hemzsegő WoW-val, hogy megfontol- 
janak egy ilyen lépést. De most itt van, 
és teljesen nyilvánvaló, hogy a küzdelem 
nem volt hiábavaló. 


HNOCHANGES 

A World of Warcraft Classic a játék 
2006-os, 1.12-es változatát állítja visz- 
sza, amelyet az alapjáték legteljesebb, 
legkiforrottabb verziójának gondolnak 

a fejlesztők. Persze nem egyszerűen ar- 
ról van szó, hogy újra letölthetjük a ré- 
gi fájlokat: a Blizzardnál is tisztában vol- 
tak vele, hogy ennek nem lenne jó vé- 
ge. Az élményt akarták visszaállítani, 
ezért létrehoztak egy hibridet, és a Wor- 
Id of Warcraft jelenlegi kódbázisába fűz- 


ték vissza az eredeti tartalmat. Bizonyos 
dolgok, amelyek anno komoly technikai 
limitációk miatt működtek úgy, ahogy, 
ma már sokkal könnyebben megoldható- 
ak, ezeket a korlátozásokat viszont szán- 
dékosan beleerőltették a játékba, hogy 

a lehető legautentikusabb legyen a vég- 
eredmény. Erre jó példa a spell batching 
néven emlegetett mechanika, amely a 
gyakorlatban azt jelenti, hogy a varázsla- 
tokat nagyobb időintervallumokban rög- 
zíti a rendszer. Ennek köszönhetően elő- 
fordulhat, hogy ha két mágus egyszer- 

re nyomja meg a gombot, akkor képesek 
egymást birkává változtatni, ami a mai 
WoW-ban, ahol a szerverek sokkal gyak- 
rabban kapnak inputot, már nem történ- 
hetne meg. Rengeteg ilyen és ehhez ha- 
sonló módosítást kellett végrehajtania a 
fejlesztőcsapatnak, hogy ,visszabutítsák" 
a játékot, az új forráskód pedig amel- 
lett, hogy rengeteg új hibát szült, számos 
olyan bugra is rávilágított, amelyről nem 
is tudtak a fejlesztők az elmúlt 15 évben. 
Rengeteg tesztelésre volt szükség, de a 
bétában részt vevő játékosoknak hála a 
hibák jelentős részét sikerült kiszűrni, így 
a megjelenés napján sokkal simább él- 
ményben volt részünk, mint korábban. 
Vannak persze kisebb különbségek, de 

a rajongók kötötték az ebet a karóhoz a 
2017-es bejelentés óta, és azzal voltak 
tele a fórumok, hogy ha bármi is szignifi- 
kánsan megváltozik, akkor bizony nem 


Ja 


a vérszomjas játékosokrál még nem is beszéltünk 


jönnek vissza játszani. Az olyan életmi- 
nőség-javítónak szánt feature-ök, ame- 
lyek az évek során kerültek be a játék- 
ba, mint a Dungeon Finder, a meeting 
stone-ok idézésképessége vagy épp az 
aréna, természetesen nem kerülhet- 
tek be. A legkomolyabb különbséget 

a layering névre keresztelt technikai 
megoldás jelenti, amit direkt a Clas- 
sic kedvéért fejlesztett ki a Blizzard. Ez 
egy olyan technológia, amely lehetővé 
teszi, hogy minden szerveren gyakor- 
latilag több rétegnyi virtuális világ he- 
lyezkedjen el. Ezek koherens egészet 
alkotnak, ugyanakkor jóval több ember 
(a régi limit sokszorosa) léphet be egy- 
szerre a szerverekre. Erre azért volt 
szükség, mert ha az eredeti rendszer 
mellett maradnak, létrehoznak több 
tucat szervert, és aztán a játékosok fe- 
le az első hónap után úgy dönt, hogy 
ez mégsem tetszik neki, akkor renge- 
teg szerver halt volna ki, ami nem tett 
volna jót a közösségnek. A kiegészítők- 
ben használt sharding, ami ennél jó- 
val kisebb szeletekre darabolja a játé- 
kot, itt nem jelentett volna megoldást, 
már csak azért sem, mert hatalmas el- 
lenérzéssel viseltetnek irányába a ra- 
jongók. A layering egy elfogadható 
kompromisszum, ami ugyan bizonyos 
szinten kihasználható, de a fórumo- 
kon még mindig sokan próbálják kelte- 
ni a pánikot hamisított képekkel. Sze- 
rencsére ez is csak egy időszakos meg- 
oldás, és a Blizzard ígérete szerint még 
a második fázis előtt kiveszik a játék- 
ból (a fázisokról keretes írásunkban ol- 
vashattok.) 


FEDEZD FEL ÚJRA 

Magyar idő szerint augusztus 27-én 
0:00-kor rajtolt el a játék, és már az 
ezt megelőző napokban nyilvánvaló- 
vá vált, hogy a Blizzard alábecsülte a 
Classic népszerűségét. Európában ösz- 


dt 


szesen hat angol nyelvű szervert jelen- 
tettek be, amelyekre már augusztus 
13-tól lehetett regisztrálni, hogy lefog- 
laljuk karakterünk nevét. Miután ezek 
pillanatok alatt beteltek, folyamatosan 
indítottak újabbakat, ma pedig ott tar- 
tunk, hogy 23 különböző szerver kö- 
zül választhatnak a játékosok, a leg- 
telítettebbekről pedig egy ideig ingye- 
nesen migrálhatták át karaktereiket 
azok, akiknek elegük lett abból, hogy 
már délelőtt sem tudnak azonnal be- 
lépni a játékba, csúcsidőben pedig nem 
ritka, hogy négy-öt órás sorokat kell 
kiállni, hogy bejusson az ember. Az ál- 
talunk választott szerveren szerencsé- 
re csak az első néhány napon volt ezzel 
probléma, köszönhetően annak, hogy 
nem mentünk a tömeg után. Az egyet- 
len RP-PvP szerveren indítottam ka- 
raktert, ahol a szerepjáték aspektus 

is fontos szerepet kap: sokan adják át 
magukat a fantasyvilágnak, in-game 
eseményeket szerveznek. A könnyed 
szerepjátszás sokat dob az élményen, 
kifejezetten élvezem a fejlődés közbe- 
ni interakciókat másokról, az RP címk ke 
pedig elriasztja a trollokat és a fiata- 
labb játékosokat, aminek köszönhető- 
en valószínűleg a lemorzsolódás is ki- 
sebb lesz ezen a szerveren. Hogy aztán 
igazam lesz-e, az néhány hónap múl- 
va kiderül. 

A rajt napján már este nyolckor ott ül- 
tem a gép előtt, izgatottan frissítve a 
játékot, miközben új infók után túrtam 
a fórumokat. Aztán éjfélt ütött az óra, 
és elszabadult a pokol. Nem túlzok, 
amikor azt mondom, hogy szabályosan 
sokkhatás alá kerültem, és annyira el 
voltam foglalva a bennem kavargó ér- 
zelmekkel, hogy nemhogy videót, még 
egy screenshotot is elfeléjtettem készí- 
teni. A human kezdőn több száz másik 
játékos első szintű karakterével örül- 
tünk annak, hogy évek óta tartó vára- 
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Úgy örültünk Gnomeregan teljesítésének, 
sz mintha legalábbis ötösünk lett volna a lottón 
szuzzzlli TESTET 


5 ú UJRA OLYAN ELMENYEKKEL 
GAZDAGODTAM, AMELYEKRE 
ÖRÖMMEL FOGOK VISSZAEMLÉKEZN 
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FÁZISOK 


A World of Warcraft Classic tartalmi frissítései fázisokban kerülnek majd be a 
játékba. A második fázis a szerverpopulációk stabilizálódása, a layering kivezetése 
után indul majd, ezt ideális esetben két-három havonta követi egy újabb adag 
tartalom. 


ELSŐ FÁZIS: Molten Core, Onyxia, Marau-  PVP-rangok bevezetése 
don, nincs hivatalos PvP-rendszer 


ra Md 


HARMADIK FÁZIS: Blackwing Lair, Dar- : NEGYEDIK FÁZIS: ZulGurub, Zöld 
kmoon Faire, Alterac Valley és Warsong sárkányok, Arathi Basin (PvP) 
Gulch (PvP) 


Ti 


MÉ: 1 
ja 
45 


ÖTÖDIK FÁZIS: AhnOiraj kapunyitás, 
A020 és AG4O, itemizáció átdolgozása 
(Tier 0.5 bevezetése) 


HATODIK FÁZIS: scourge-invázió, 


detések 
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MÁSODIK FÁZIS: Dire Maul, Azureg- 
os, Kazzak, Honor-rendszer bevezetése, 


Naxxramas, Silithus és EPL PvP-kül- 


kozásunknak vége. Aztán mindenki ne- 
kiesett a küldetéseknek. Pontosabban 
csak esett volna, ugyanis akkora volt a 
lag, hogy mire megütöttem volna egy 
farkast, az már rég arrébb sétált. Szin- 
te teljesen játszhatatlan volt a játék, 
de ez senkit sem érdekelt: hajnali 5-ig 
püföltük a billentyűzetet hatalmas vi- 
gyorral az arcunkon. Próbáltunk ha- 
ladni, hogy megelőzzük a tömeget, de 
közben valójában nem siettünk seho- 
vá: nekem ez már a sokadik karakte- 
rem, de eddig szinte mindig csak átro- 
hantam a világon, fittyet hányva a kül- 
detések köré felhúzott sztorira. Most 
ki akarom élvezni. Persze nem feltét- 
lenül megyek be a stormwindi könyv- 
tárba elolvasni a teljes lore-t, de azért 
igyekszem annál többet befogadni, 
mint hogy most épp hány disznót kell 
megölni, hogy kész legyen a küldetés. 
Az első hétre még szabadságot is vet- 
tem ki, így ha keresek egy guide-ot, és 
megpróbálom a lehető leggyorsabban 
ledarálni az optimális útvonalat, már 
IvI 60 lehetnék. Ehelyett a cikk írásá- 
nak pillanatában 37-es a karakterem 
(valahol 44-es szintnél van a féltáv), de 
olyan élményekkel gazdagodtam, ame- 
lyekre örömmel fogok visszaemlékezni 
még hónapok múlva is. 

A vanilla WoWitemizációja mai szem- 
mel már nagyon furcsának hat, ugyan- 
akkor pont ez teszi különlegessé. Ren- 
geteg olyan tárgy van, amiről első rá- 
nézésre lehetetlen megállapítani, hogy 
pontosan kinek is szánták, az igazán 
hasznos cuccok viszont hosszú ideig 
velünk maradnak. Nincs instant gratifi- 
káció, mindenért meg kell küzdeni, de 
pont ezért tud az ember jobban örül- 
ni egy statok nélküli, szürke vállvért- 


nek húszas szinten, mint egy bármilyen 
epic cuccnak a BfA-ban. A képessége- 
ket sem csak úgy kézhez kapjuk, min- 
den páros szinten vissza kell battyogni 
a trainerhez, aki nagyon drágán meg- 
tanít nekünk néhány új varázslatot, így 
nem is biztos, hogy érdemes mindent 
azonnal megvenni. Van értelme spó- 
rolni, okosan gazdálkodni. Az sem el- 
hanyagolható, hogy 40-es szinten ka- 
punk majd először hátast, amire száz 
aranyat kell összespórolni. Csak hogy 
perspektívába helyezzem: az én 37-es 
warrioromnak jelenleg 25 aranya van, 
pedig nem költöttem el hülyeségekre. 


A World of Warcraft Classic fantasz- 
tikus élmény, de nem kizárólag a já- 
ték miatt, sőt. Kár is lenne tagadni, bi- 
zony sok szempontból eljárt felette az 
idő. Grafikailag sehol sincs a mai játé- 
kokhoz képest (bár nagyon durván fel- 
húzhatjuk a részletességet, sokan a 
retró hangulat miatt megmaradtak az 
eredeti beállításoknál), hiányzik belő- 
le rengeteg kényelmi funkció, és hát 

a mechanikák sem olyan összetettek, 
mint amilyenekkel a mai MMO-kban 
találkozunk. A Classic a rajongók miatt 
olyan, amilyen. Ez a játék még tényleg 
a közösségi élményre lett építve. Ma- 
napság látjuk ugyan a többi játékost, 
de valójában egy single-player játékot 
játszunk, nincs szükségünk arra, hogy 
másoktól segítséget kérjünk. Min- 
dent le tudunk verni egyedül, egyet- 
len gomb megnyomásával pedig már 
ott is találjuk magunkat a kiválasztott 
dungeonben egy teljes csapattal. Itt 
ilyen nincs. Az erősebb ellenfelek el- 
len csapatba kell szerveződni, ha pe- 
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DOD 


lon Hazzikostas rendező, Blizzard: 


dig egyetlen dedikált NPC fejét kell el- 
vinnünk, amire mások is áhítoznak, ak- 
kor ez hatványozottan igaz. Ilyenkor 
nem ritka, hogy a játékosok ahelyett, 
hogy megpróbálnák mások elől ellop- 
ni a tárgyat, libasorba rendeződve vár- 
nak a sorukra néha akár egy órát vagy 
többet is. A világban szinte nem tudsz 
úgy elszaladni egy pap vagy drui- 

da mellett, hogy ne rakná rád a sa- 
ját buffját. Sohasem láttad, és lehet, 
hogy soha többé nem is fogod, de fon- 
tosnak érzi, hogy ha csak ezzel a ki- 
csivel is, de segítsen. Arról is több be- 
számolót olvastam, hogy társak híján 
egy hordás és egy szövetséges játé- 
kos együtt csinált meg olyan küldeté- 


seket, amelyekhez egyébként csapat 
kellett volna. Több száz játékos ölt 
napokat abba, hogy táskákat varrjon, 
és ingyen osztogassa azokat az ala- 
csony szintű karaktereknek, mert 
tisztában van vele, mennyire szűkö- 
sen lehet csak elférni az első néhány 
órában. Ez a sok apróság teszi igazán 
különlegessé az élményt. Azok a se- 
gítőkész emberek, akik néha hosszú 
perceket vagy akár órákat is hajlan- 
dóak segíteni másoknak, pedig sem- 
mi előnyük nem származik belőle. És 
ebben az is közrejátszik, hogy ez a já- 
ték pontosan ugyanolyan frusztráló, 
mint régen. Egy halál után nem ritkán 
öt-tíz percig tart, mire visszafutunk a 


Akár tízórás sorokat is végig kellett állnia azoknak, akik a legpopulárisabb 
szervereket választották. Ma már csak 3-4 órásak az esti sorok 
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Az egyik neves európai streamer, Nixxiom is 
a mi szerverünkön játszik, és rendszeresen 
szervez valamilyen world PvP-eseményt 


hullánkhoz a temetőből, és órákig kell 
grindolni a trollokat, hogy összegyűjt- 
sünk tíz trollfület, mert az csak ötszá- 
zalékos valószínűséggel esik. Hát az 
isten szerelmére, miért nincs minden 
trollnak füle? 


TALÁLKOZUNK A 
CSATAMEZŐN 

Magamnak is nehezen vallom be, 

de jobban élvezem a World of War- 
craft Classicot, mint gondoltam, és 
jobban szórakoztam az elmúlt két 
hétben, mint bármivel, amiből tesz- 
tet kellett írnom a GameStar maga- 
zin hasábjaira. Nagyon otthon érzem 
itt magam, hiszen egy évtizeddel ez- 


(Z7e 


előtt már jóval több időt töltöttem 
itt, mint amennyit őszintén be mer- 
nék vallani, és mégis annyira más, 
annyira újszerű az egész azokhoz a 
játékokhoz képest, amelyek az utób- 
bi időben piacra kerültek. A követ- 
kező másfél-két évben még biztosan 
jól elleszünk azokkal a tartalmakkal, 
amelyek folyamatosan kerülnek be 

a játékba, és hogy ezt követően mi- 
lyen irányba indul majd a Blizzard, 
azt még ők maguk sem tudják. Ta- 
lán folytatják a hagyományos kiegé- 
szítőkkel, talán horizontálisan bőví- 
tik a tartalmat. Egy biztos, én ott le- 
szek, amíg megint el nem rontják. Tíz 
éve azzal vicceltünk, hogy a WoW- 
ot csak a WoW2 tudja majd legyőzni. 
Most úgy néz ki, hogy végül a WoW 
Classic fogja. Ki 


HARDVER: Windows 7 (64 bit)/macOS 10.12, 
Intel Core 2 Duo EG6600/AMD Phenom X3 
8750/Intel Core i5 2.0 GHz, Nvidia GeFor- 

ce 8800 GT 512 MB, AMD Radeon HD 4850 
512 MB/Intel HD 4000, 2 GB RAM, 5 GB sza- 
bad hely 


KACI 
Nem csak a nosztal- 
gia viszi el a hátán. 
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A halál csak a kezdet 


Z ISTENEK TITOKZATOS 

MÓDON ELTŰNTEK LAKHE- 

LYÜKRŐL, A PANTHEON- 
BÓL, ÍGY RAJTUNK, HALHATAT- 
LAN HŐSÖKÖN MÚLIK, HOGY KI- 
DERÍTSÜK, MI TÖRTÉNT VELÜK. 
Ilyen egyszerű, mégis nagy potenciál- 
lal rendelkező felütéssel indít a szláv 
mitológiából is táplálkozó Diablo-klón, 
a Pagan Online, amely rengeteg vál- 
tozáson ment keresztül az elmúlt hó- 
napokban, köszönhetően egy igencsak 
aktív Early Access-időszaknak. A fej- 
lesztést végző Mad Head Games min- 
dent megtett annak érdekében, hog 
a visszajelzéseknek megfelelően bővít- 
se, átalakítása akció-RPG-jét - elmon- 
dásuk szerint elolvastak minden egyes 
értékelést, hogy teljesebb képet kapja- 
nak arról, milyenné formálják a Pagan 
Online jövőjét. Ennek érdekében a ko- 
rai hozzáférés alatt masszív, játékme- 
netet érintő változtatásokat hajtottak 
végre, és a játékosok újdonságok irán- 
ti szomját csillapító további tartalma- 
kat pakoltak bele, hogy a teljes válto- 
zat megjelenésekor már egy megújult 
játék fogadja a bővülő közösséget. 
Lássuk hát, hogy mit tud felmutatni 
fantasyterületen a Wargaming.net leg- 
újabb üdvöskéje. 


A játék legelején az éppen elérhető 
tíz harcos közül kell ráböknünk valaki- 


Matchmaking 
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Patrol 


Matchmaking 
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PAGAN ONLINE 


re: lehet az Lukian, a mágus, Kingewitch, az 
emberi berserker, Istok, a törp tank, Anya, a 
korbácsos harcosnő vagy éppen a dupla pen- 
gés, fagyvarázslatokkal vigéckedő Elden. Per- 
sze a többiek is megérik a pénzüket, válto- 
zatos összetételű bagázs ez, egyikkel sem 
tudunk mellélőni. Ennek ellenére érdemes 
alaposan megfontolni választásunkat, ugyan- 
is néhány szintlépésig és a karaktershardok 
összeszedéséig kénytelenek vagyunk válasz- 
tottunkkal boldogulni. Szerencsére a készítők 
minden segítséget megadnak a döntéshez: le- 
írást kapunk mindegyik opcióról, átböngész- 
hetjük a képességfákat, és a tutorialpálya vé- 
gén megmásíthatjuk elhatározásunkat, ez- 
után joggal léphet érvénybe a ,távozás után 
reklamációt nem fogadunk el" elv. Akkor sem 
érdemes az első kósza szörny elé vetnünk 
magunkat bánatunkban, ha hosszú távon 
megunjuk a gondjainkra bízott hőst, mivel a 
sztoriban haladva kevés grindolással is fel- 


5 oldhatjuk a következő lánglelkű halhatatlant 


(a Hero Forge-ban mind a tízet kipróbálhat- 
juk egy gyakorlópályán, így nem hasraütés- 
szerűen kell választani). Talán sokak számára 
negatívan hathat, hogy nem váltogathatjuk 
kedvünk szerint a harcosokat úgy, mint le- 
dér elf a fehérneműt, mindazonáltal a kihívás 
mértékének növelése, az ismeretlen feltérké- 
pezése és az eltérő taktikák begyakorlása mi- 
att a játékmenet előnyére válik ez a fejlesz- 
tői döntés. Kozmetikai okokból pedig akkor 
is ajánlott felhasználni a shardokat, ha már a 
miénk az adott karakter, mivel némi kitartás- 
sal pofás skinekre tehetünk szert. 

De húzzon bármelyik eternális figurához is 

a szívünk, garantáltan emlékezetes játékél- 
ményben lesz részünk. Részben a karakte- 
rek személyre szabott képességeinek és vál- 
tozó nagyságú mobilitásának köszönhetően, 
részben pedig a Diablo-játékokon nevelke- 
dett veteránok számára különcnek ható irá- 
nyítás miatt: a Pagan Online-ban kizárólag a 
támadásokhoz használjuk az egér gombjait, 


Megrázó élmények 


a mozgásért a WASD billentyűk felel- 
nek. Elsőre szürreálisnak tűnhet, és idő 
kell, mire megszokja az ember, mind- 
azonáltal ha ráérzünk az ízére, ak- 

kor legalább olyan élvezetesnek talál- 
hatjuk, mint a mechanikus rágcsáló- 
val kijelölősdit, sőt! Ezzel a beállítással 
sokkal inkább előtérbe kerül a játéko- 
sok ügyessége és tapasztalata, hiszen 
nagyobb hangsúlyt kap a pozicioná- 
lás, többet számít a skillek időzítése, és 
komplexebbé válik kimenekülésünk a 
szorult helyzetből. Noha rajongói nyo- 
másra a Mad Head Games berakta az 
évek során már jól ismert sémát is al- 
ternatívaként, mindenképpen ajánlatos 
egy esélyt adni a WASD-módnak az 
öreg rókáknak és újoncoknak egyaránt 
- már csak azért is, hogy átfogóbb ké- 
pet kapjanak az alkotói szándékról. 


Amiképpen a puding próbája az evés, 
úgy egy ARPG vizsgája a harcrend- 
szer, elvégre lehet akármilyen csillo- 


gó-villogó jelmezbe bugyolálva a világ 
megmentője, és rendelkezhet bármi- 
yen gondosan kiépített háttérrel, ha a 
harctéren nem pezsdíti fel a vérünket, 
akkor lőttek az élménynek. A Pagan 
Online-ban a jól felépített karakte 
rek és a kellemesen szokatlan irányí- 
ás mellett a különféle taktikát igénylő 
szörnyek, a loot gyűjtögetése, az ideig- 
enes kihívások teljesítése, az interaktív 
pályaelemek és a ranglétrákra felkerü- 
és is sokat hozzátesznek ahhoz, hogy 
örömmel vessük bele magunkat a csa- 
ákba, vagy esetleg rossz szájíz nélkül 
ismételjünk. Temérdek tartalom vár- 

ja a kalandozókat (a kampány mellett 
sokféle extra küldetést és feladatot is 
teljesíthetünk egyedül vagy partiban), 
könnyű észrevétlenül órákig a képer- 
nyő előtt ragadni, ám még szélesebb- 

e húzódna a fogyasztók mosolya, ha 
kevésbé lenne kötött a mozgás, némi- 
eg szabadabbá válna a felfedezés, és 
az egyes pályákat még részletesebben 
kidolgozták volna. Utóbbi mellesleg ér- 


GAMESCOM 


Azok a szerencsések, akik részt vettek az idei Gamescomon, és meglátogat- 
ták a fejlesztőcsapatot a helyszínen, egy exkluzív ajándékkal, egy játékbeli 
kissárkánnyal lettek gazdagabbak, amely a karakterekkel tart a küldetések 
során. Egyelőre nem tudni, hogy utólag megvásárolható lesz-e. 


vényes a képességfákra is, amelyeket 
ugyan alaposan átgyúrtak a korai hoz- 
záférés alatt szerzett tapasztalatok 
alapján, és átláthatóbbá, illetve szerte- 
ágazóbbá váltak, de még mindig lenne 
hová fejleszteni, hogy akár olyan válto- 
zatos buildeket is létrehozhassunk ál- 
tala, mint amelyek a 2012-ben indult 
Diablo III-ban rohangálnak. 

Süssünk el akármilyen elemi varázs- 
latot, csapjuk a földhöz mázsás sze- 
kercénket, vagy csak szórjuk meg a 
csatateret nyílvesszőkkel, a látvány- 

ra garantáltan nem lesz panaszunk; 
szemkápráztató látni, ahogy az álta- 
unk előhívott vizuális effektek találkoz- 
nak az ellenfelek pofás támadásaival. 
Jóllehet, egyes területek kidolgozásá- 
nál nem fogott olyan erősen a fejlesz- 
ői ecset, mint a többinél, mindazonál- 
al az átvezetők, valamint a gyűjtőhely, 
a Pantheon kidolgozása magáért be- 
szél. Persze elengedhetetlen, hogy a já- 
ék központja cirógassa az érzékszer- 
veinket, elvégre nem csupán innen in- 
díthatjuk világmentő hadjáratainkat, de 
itt gyűlnek össze segítőink is, akik kö- 
zött akad simlis kereskedő, rutinos ko- 
vácsmester és a vadászatért rajongó 
arcos is, hogy árukkal, varázsitalok- 
kal, tárgykészítéssel és célokkal támo- 
gassák meg missziónkat. A grafika te- 
át teszi a dolgát, és többnyire minősé- 
gi módon egészíti ki a játékmenetet, de 
ugyanez elmondható a dallamokról is, 
amelyek finoman megbújnak a háttér- 
ben, és akkor törnek elő, amikor szük- 
ség van rájuk. 


A Pagan Online-t úgy tervezték meg, 
hogy akár többször is élvezettel fus- 


sunk neki egy-egy megmérettetésnek, 
csak éppen új felszereléssel, több har- 
ci tapasztalattal és erősebb képessé- 
gekkel a birtokunkban, az ellenfelek 
gyenge pontjait kiismerve. Ha mindeh- 
hez hozzávesszük azt, hogy tíz különfé- 
le harcost hívhatunk táncba, rogyásig 
zsúfolták tennivalókkal a játék térké- 
pét, és mindösszesen két családi mo- 
zizás árába kerül a beszerzése, máris 
más a törp leányzó fekvése. Való igaz, 
a Wargaming.net legkisebb gyerme- 
ke nem hibátlan, lenne rajta mit csi- 
szolni, de kétségünk sincs afelől, hogy 
a World of Tankshez és a kiadó más 
játékaihoz hasonlóan a Mad Head 
Games akció-szerepjátéka idővel ki- 
forrja majd magát, akkor pedig komo- 
yan számolnia kell vele még az éppen 
szunnyadó Diablo szériának is. 


HARDVER 


Windows XP SP3, 2,66 GHz CPU, Ge- 
Force GTX 65OTÍ/ATI Radeon HD 7850 


VGA, 4 GBRAM 


Biztató kezdet, VŐ 
ígéretes jövő. í 


Jacob Beucler termékigazgató, 
Wargaming.net: 
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: Eli boltjában rengeteg 
hasznos cucc akad 


A templomtornyok ereje szó szerint. : 
felvirágoztatja a környéket 
i 5 . 


bejárat 


Bizalomgerjesztő 


RIÁM A ROGUELIKE, MERT AZ 

EMLÍTETT STÍLUSÚ ALKOTÁ- 
SOKBAN SZÁMTALAN ÓRA UTÁN IS 
LEHET ÚJDONSÁGOKAT FELFEDEZNI. 
Rengeteget játszottam a The Binding of 
Isaackel és folytatásával, a Rebirthtel, 
de rajtuk kívül is számos hasonló címet 
kipróbáltam, viszont a Rad játékmenetét 
leginkább az Isaac alapötletéhez tudom 
hasonlítani. A Double Fine Productions 
legújabb alkotása egy olyan különleges 
világban játszódik, amely nem egy, hanem 
már két apokalipszist is átvészelt, a 
technológia pedig a furcsa varázslatok 
és kütyük mellett nem fejlődött tovább, 
hanem megrekedt a 80-as években. A 
planéta tele van veszélyes szörnyetegekkel, 
radioaktív hulladékkal és furcsa helyszí- 
nekkel, nekünk pedig ebben a környezet- 
ben kell helytállnunk főhősünkkel, egy, 
gyakorlatilag önfeláldozó küldetésre 
vállalkozó tinédzserrel, hogy jobbá tegyük 
a világot. 


E: KEDVENC JÁTÉKKATEGÓ- 


A sztori szerint a világ első apokalipszi- 
sét az akkori civilizáció vezetői, az ősi 
(ancient) vezérek okozták, majd a gyógyí- 
tó (mender) vezetők próbálták helyrehoz- 
ni a dolgokat, de ők csak egy második vi- 
lágégést idéztek elő, miután alig maradt 
valami a bolygóból. Egy bátor tinin mú- 
lik a világ sorsa, aki mindössze egy külön- 
leges baseballütővel lép ki a radioaktív su- 
gárzástól és félelmetes ellenségektől hem- 
zsegő Fallow világába. Előtte alkalmassá 
teszik a testét arra, hogy el tudja viselni a 
sugárzást, és mutációk segítségével halad- 
jon előre egy szebb és jobb jövőért. Ezek a 
mutációk teszik igazán egyedivé a Rad já- 
tékmenetét, hiszen nagyon sok múlik azon, 
hogy milyen képességekre teszünk szert 
egy végigjátszás, vagyis run során. Adott 
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mennyiségű ellenség legyűrése után mutá- 
lódik főhősünk, és az ilyen Exo mutációból 
egyszerre három aktiválható. A karakter 
kinézete ezeknek megfelelően változik, de 
sokkal fontosabb, hogy új képességek bir- 
tokában még hatékonyabban harcolhatunk. 
Kinőhet például a szárnyunk, amivel na- 
gyobbat lehet ugrani, eldobható bumeráng- 
gá alakulhat a karunk, vagy éppen mérget 
köpő kobrafejünk is lehet. Az Exo képes- 
ségeken módosítanak az ún. Endo mutáci- 
ók, amelyekkel például gyorsabban szalad- 
hatunk, vagy messzebbre dobhatjuk a már 
említett bumerángkarunkat. Néhány mu- 
táció viszont nem túl hasznos, még a töb- 
bivel kombinálva sem, így könnyen lehet, 
hogy emiatt az adott run kudarcba fullad. 
Viszont végtelen alkalommal lehet újra be- 
evágni Fallow felfedezésébe, a procedurá- 
isan generált pályák ugyanis gyakorlatilag 
sohasem lesznek ugyanolyanok, mint amit 
korábban láttunk. Sokkal szórakoztatóbb a 
játék, ha szerencsénk van a mutációkkal, és 


mintha egymásnak ellentmondó vagy ha- 
szontalan képességekkel próbálnánk boldo- 
gulni a labirintusszerű szinteken. 


A Rad alaptörténete egyáltalán nem bo- 
nyolult, és a játék sem tolja az arcunkba a 
sztorit minden pálya elején. Ugyanakkor, ha 
sikeresen megbirkózunk a kellő mennyiségű 
pályával, akkor akár nyolc különböző befe- 
jezést is láthatunk. Emellett számtalan mu- 
táció, tárgy, ellenség és a történethez kap- 
csolódó titok is felbukkan a végigjátszá- 
sok során, így a maximalista játékosoknak 
jónéhányszor végig kell püfölniük magukat 
Fallow világán. A játék ábrázolásmódja 3D- 
s, de mindvégig felülnézetből irányítjuk fő- 
hősünket, és a mozgásrendszer sem túl ösz- 
szetett. A szaladgálás mellett ugrással és 
bukfencezéssel térhetünk ki a támadások 


az adott pályák kiosztása sem túl bonyolult, 


elől, fő fegyverünk, a baseballütő mellett 
pedig a mutációkra fogunk hagyatkozni a 
küzdelmek során. Egy pályaszakaszt akkor 
tekinthetünk teljesítettnek, ha aktiváltuk 

a szint összes templomát, majd legyőztük 
az aktuális bosst. Kalandjaink során fizető- 
eszközöket és kulcsként használt floppykat 
is gyűjtünk, ezekkel a pályákon elhelyezett 
boltokban hasznos tárgyakat vehetünk, il- 
letve a következő végigjátszásokra is tar- 
talékolhatunk, hogy a halálunk alkalmával 
ne vesszen el minden. Márpedig rengeteg- 
szer fűbe harapunk, mert mindössze három 
életponttal kezdünk. Ha nem figyelünk oda, 
már a legelső pályán beletörik a bicskánk a 
játékba, viszont kellő gyakorlással és az irá- 
nyítás kitapasztalásával sikerre vihetjük fő- 
hősünket. Annak, aki kedveli a roguelike cí- 
meket, mindenképp érdemes kipróbálnia a 
Radet, mert sok újdonságot ugyan nem mu- 
tat fel, de rengeteg szórakoztató játékórát 
eltölthetünk a "80-as években ragadt, le- 
pusztult bolygón. 


HARDVER 

Windows 7/10 (64 bit), Intel Core i5- 
2400 3.1 GHZ/AMD FX-8350 4 GHz, 4 
GB RAM, Nvidia GTX 780 3 GB/JAMD RX 
470 4 GB, DirectX 11, 6 GB szabad hely 


§ kombinálható mutációk 

4 kellően nehéz, de tanulható játékmenet 
4 nagyszerű hangulat 

- nem túl érdekes történet 


- időnként túl hosszú töltésidő 


Kihívásokkal teli 
roguelike, amit a 

stílussal ismerkedők 
is élvezhetnek. 
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:Koherens, letisztult képi világot 
teremtettek a Remedy grafikusai 


Find a way ta szödve he fetngerator 


a 


"Meglepetésre inkább a másodlagosi küldetések 
:bossharcai dolgoztatják meg az embert 
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VÁRTA MÁR A PILLANATOT, 

AMIKOR VÉGRE BELÉPHET 
ZACHARIAH TRENCH IRODÁJÁ- 
BA, HOGY VÁLASZT KÖVETELJEN 
FIVÉRE HOLLÉTÉRE, ÁM MEGLE- 
PETÉSÉRE HOLTAN TALÁLJA AZ 
IGAZGATÓT. Mondjuk a néhány má- 
sodperccel korábban hallott durranás 
már sejteni engedte, hogy masinisztá- 
ját vesztett vasúti szerelvény sebessé- 
gével siklik ki a gondosan felépített(?) 
terv. A korosodó férfi a hátán fekszik 
a vastag szőnyegen, a jobb oldali ha- 
lántékán tisztán kivehető a bemene- 
ti nyílás, a másik oldalon pedig ron- 
csolt lyuk tátong, ahol a lövedék távo- 
zott némi vér, csontszilánk és agyvelő 
kíséretében. Jutott belőlük bőven az 
asztalon paksamétákba rendezett ira- 
tokra és a polcra kitett fotográfiára is. 
Nem messze a holttesttől, alig karnyúj- 
tásnyira szokatlan kinézetű stukker he- 
ver. Te mit tennél ebben a helyzetben? 
Kirontanál az irodából segítségért ki- 
áltva, esetleg magad hívnád a mentő- 
ket, vagy inkább ellenkezve mindaz- 
zal, amit a józan ész diktál, kézbe ven- 
néd a feltehetően gyilkos fegyvert? 
Jesse Faden ez utóbbi mellett dönt, 
csak kicsit hezitál, de mégsem ellenke- 
zik sokáig. Mintha dróton rángatnák. 


Jr FADEN HOSSZÚ IDEJE 
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Hát persze, hogy így tesz, hiszen én irányí- 
tom - mondom magamban. Akkor miért ér- 
zem már az első percben úgy, hogy nem hoz- 
zám beszél a negyedik falat áttörve, hanem 
valaki máshoz? Meg egyáltalán mi keresniva- 
lója van a Federal Bureau of Control székhe- 
lyéül szolgáló betonmonstrumban? Nagyjá- 
ból tíz órát ölel fel a központi cselekményszál, 
amely az előbb említett rejtélyekről lerántja 
a leplet, de a Control ennél jóval többet kínál, 
és noha nem kötelező mélyebbre ásni, határo- 
zottan javasolt. 


Mielőtt továbbmennénk, nem árt röviden 
tisztázni az FBC szerepét ebben a történet- 
ben. Egy titkos kormányügynökségről van 
szó, amelyet természetfeletti jelenségek ta- 
nulmányozására és hatásaik kordában tartá- 


ae with Marshatt 


sára hoztak létre. Miközben a magukat nor- 
málisnak gondoló emberek jót derülnek az 
alufólia-sisakos futóbolondok képzelgésein, és 
imádnak megborzongani a nyilvánvaló kitalá- 
ción alapuló városi legendákon, addig az FBC 
minden esetet tüzetesen megvizsgál, rész- 
letesen dokumentál (rég volt már, hogy ek- 
kora élvezetet okozott egy játék lore-jának 
megismerése feljegyzések, hang- és filmfel- 
vételek formájában), amikor pedig szükséges- 
nek látja, beavatkozik. Feladata teljesítésé- 
ben még a szövetségi pénzforrásoknál is na- 
gyobb segítséget jelent az ügynökség New 
York-i központja, az ún. Oldest House (a leg- 
régebbi ház). A brutalista építészeti stílus 
összes ismertetőjegyét magán viselő komple- 
xumot a manhattani Thomas Street 33. szám 
alatt álló, 170 méter magas felhőkarcoló ins- 
pirálta. Mellesleg az ablaktalan, távközlé- 


:Nem szégyen harc közben visszahátrálni 
a legközelebbi kontrollpontig 


tanát! 


SamLake író, Remedy Entertainment: 


A 


si feladatokat ellátó betontorony szá- 
mos összeesküvés-elmélet szereplő- 

je, sőt még egyes sajtóorgánumok is az 
NSA tömeges megfigyelési botránya- 
ihoz kötik. 

Bár folyton változó belső tereivel az 
Oldest House maga is megannyi ta- 
lány forrása, és felfedezése koránt- 
sem veszélytelen, mégis megteremti 
az ahhoz szükséges feltételeket, hogy 
az FBC titokban és zavartalanul tud- 
jon tevékenykedni, mellesleg az évek 
során kidolgozták azokat a módszere- 
ket, amelyekkel le lehet horgonyozni 

a mi valóságunkban az épület instabi- 
labb részeit is. Ezeknek a kontrollpon- 
toknak a megtisztítása a játékme- 

net integráns része, hiszen a procedú- 
rát követően gyorsutazási állomásként 
szolgálnak, valamint itt automatiku- 
san visszatöltődik Jesse megcsappant 
életereje, elvállalhatunk pár extra ki- 
hívást jutalomért cserébe, és végül de 
nem utolsósorban fejleszthetjük meg- 
szerzett képességeit, valamint különle- 
ges fegyverét. 


Ahogy az Excaliburt is kizárólag az 
arra méltó forgathatta, úgy a legen- 
dás kardhoz hasonlóan a hatalom egy 


eszközeként nyilvántartott szolgálati 
fegyvert sem foghatja kézbe más, csak 
akit az kiválaszt. Ráadásként a formá- 
ját és funkcióját szabadon váltogató 
stukker birtokosa egyúttal megörök- 
li az igazgatói pozíciót is. Ezért aztán 
a világ legtermészetesebb dolga, hogy 
e sorsdöntő pillanattól mindenki Jesse 
beosztottjának tekinti magát, bár attól 
még a teendők oroszlánrésze rá hárul 
majd, ugyanis nélküle a kétségbeesés 
szélére hajszolt ügynökök képtelenek 
volnának úrrá lenni a káoszon, amelyet 
a Hiss (sziszegés) néven emlegetett, 
másik dimenzióból származó entitások 
felbukkanása okozott. Máris elvesztet- 
ted a fonalat? Semmi gond, kell egy 
kis idő, míg minden a helyére kerül, és 
értelmet nyer, de ez is a koncepció ré- 
sze. A Hiss parazitaként veszi birtok- 
ba a gazdatestet, és az esetek túlnyo- 
ó többségében beéri azzal, hogy ma- 
ga mellé állítja a fegyveres kollégákat. 
Ebből fakadóan a ránk támadó ellenfe- 
ek nagyrészt hétköznapi módszerek- 
kel próbálnak eltenni minket láb alól, 
de ahogy fokozatosan haladunk előre a 
örténetben, és megismerjük a torony- 
áz különböző célokat szolgáló szint- 
jeit és szárnyait, úgy bővül a reperto- 
ár, és jelennek meg komolyabb aka- 
dályt jelentő rosszfiúk. Esetükben már 


kz an. 
Speak witű Marshat! 
Murcia 


§ 


A leghétköznapibb tárgyak is különleges hatalommal fi 


bírhatnak az FEC meggyőződése szerint 


AZ FBC EGY TITKOS KORMANYUGY- 
NÖKSEG, AMELYET TERMESZETFELETTI 
JELENSEGEK TANULMANYOZASAÁRA 
ES HATASAIK KORDABAN TARTASÁRA 
HOZTAK LETRE 


erőtérről, repülésről, telekinézisről és 
egyéb természetfeletti képességek- 
ről beszélünk. Amikor pedig több ilyen 
trükkös fickóval zárnak össze, akkor 
valóban élet-halál harccá válik a küz- 
delem. Ennek elsődleges oka az, ahogy 
a Remedy az életerőt kezeli. Várakoz- 
hatunk akár az idők végezetéig is, nem 
töltődik vissza magától, és mivel első- 
segélycsomagok sincsenek, az egyetlen 
megoldás a szellősen elhelyezett kont- 
rollpontok használatán kívül az agresz- 
szív letámadás. A legyőzött ellenfelek 
(de már a megsebesítettek is) ugyan- 
is életszilánkokat hagynak hátra ma- 
guk után, amelyeket túlpörgött ro- 


botporszívóként szedünk össze, hogy 
időt nyerjünk, s ezáltal pedig életet is, 
ahogy a mondás tartja. 
De nem kell megijedni, Jesse eszköz- 
tára tökéletesen alkalmas arra, hogy 
bármilyen összecsapás helyszínéről 
győztesként távozzon, az elpusztít- 
hatatlan ellenfelekkel szemben pedig 
döntetlenre hozza a meccset. Először 
is a már említett szolgálati fegyver ta- 
án a legsokoldalúbb, amivel játékban 
alálkoztam. Küldetések teljesítése ré- 
vén újabb és újabb formáját fedezzük 
el, így egy szempillantás alatt átala- 
kítható sörétessé, géppisztollyá, mes- 
terlövészpuskává, sőt még rakétavető- 
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vé is. Hatékonyságán pedig módosítók 
sokaságával javíthatunk, de mindegyik 
formához legfeljebb hármat (szinten- 
ként egyet) társíthatunk. Igaz, szaba- 
don variálhatjuk ezeket, amit pedig fe- 
eslegesnek ítélünk, lebonthatjuk újabb 
módosítók készítéséhez és fegyverfej- 
esztéshez nélkülözhetetlen alkotóele- 
mekre. 
Emellett a fegyver nem igényel után- 
töltést, pár másodperccel azután, hogy 
kiürült a tár, már ismét tüzelhetünk. 
Mindazonáltal tartsuk szemmel a töl- 
töttséget jelző indikátort, és vonul- 
junk fedezékbe, lendüljünk mozgásba, 
de semmiképp se eresszünk gyökeret 
a kényszerű tűzszünetek alkalmával. 
Még jobb, ha magunk is a természet- 
felettihez nyúlunk, azaz szemrebbenés 
nélkül használjuk a megszerzett ké- 
pességeket. Személyes kedvencem a 
telekinézis; nehéz tárgyakat vagdosni 
törékeny emberekhez pusztán az aka- 
atunkkal, fenemód jó érzéssel tölt el. 
ajd beszélek róla óránként húszeze- 
rért a pszichológusomnak.) És nem 
tolsósorban pokolian jól néz ki, a 
kor kiszakítok egy víztartályt a he- 
yéről (a folyadék a fizika törvényei- 
nek engedelmeskedve a padlóra ömlik), 
majd letaglózom vele az utamba téve- 
dő szerencsétlen őrt. Egyébként ha az 
ellenség háta mögül rántok magamhoz 
egy tárgyat, már az ideúton felborít- 
ja, és kis szerencsével végez vele. Más- 


ként, de hasznosnak bizonyul az a ké- 
pesség, amelynek segítségével az olda- 
unkra állítható a legyengített ellenfél. 
Egy sima fegyveres csak arra jó, hogy 
megossza a többiek figyelmét és tűz- 
erejét, ám ha egy gyógyítót kapunk 

ki a tömegből, az onnantól bennün- 
ket (és alkalmanként szövetségesein- 
ket) támogat. Ugyancsak jól jön majd 
a levitáció is, mivel bizonyos helyekre 
máshogy képtelenség eljutni, de a tör- 
melékekből és tereptárgyakból rög- 
tönzött pajzs is megéri a pénzét. Jesse 
adottságait három módosítóval egé- 
szíthetjük ki, és akárcsak a fegyverek 
esetében, ezeket is kedvünkre cserél- 
gethetjük, hogy megtaláljuk az adott 
szituációhoz leginkább passzoló kom- 
binációt. 

A többfunkciós fegyver és a képessé- 
gek együtt a Remedy legélvezetesebb 
harcrendszerét eredményezik a Max 
Payne-ben debütált bullet time óta. 
Nyilván igazságtalan lenne összevetni 


Dr. Darling imádja a kamerát, videós ismertetői 
segítenek megérteni az Oldest House-ban történteket 


a helyenként horrorba hajló Alan Wake 
lassabb tempójú, fényforrások haszná- 
latára támaszkodó mechanikájával, ha 
mindenképpen méricskélni szeretnénk, 
alkalmasabb lenne a feladatra a stúdió 
ezt megelőző játéka, a Ouantum Break. 
Az időutazós sci-fiben is akadt jó pár 
különleges képesség, de azok a válasz- 
tott téma okán mind az időmanipulá- 
cióhoz kötődtek, óhatatlanul is korlá- 
tozva a fejlesztők mozgásterét, míg a 
Control esetében semmi sem gátolta a 
Remedyt abban, hogy olyan kunsztok- 
kal kísérletezzen, amelyek kivétel nél- 
kül fokozzák a játékélményt, és csep- 
pet sem tűnnek erőltetettnek. 


Nagyon tetszik az a megoldás, ahogy 
a csapat a tennivalókat strukturál- 

ta, illeszkedik a Control nem lineá- 

ris, metroidvania jellegű felépítéséhez; 
koncentrálhatunk kizárólag a fonto- 
sabb eseményekre, senki sem kénysze- 


A rögtönzött pajzs megvéd a lövedékektől, a robbanásoktól, a telekinetikus 
csapásoktól is, de eközben az:-oldalunk és a hátunk támadható marad 


70471 1 truly need anjassistant. 


:Ahti kulcsszerepe kézdettől 
:fogva nyilvánvaló 


J J ÜGY ÉREZTEM, MINTHA EGY REMEDY- 
ÖSSZEST TARTANÉK A KEZEMBEN 


rít az Oldest House legeldugottabb zu- 
gainak felkutatására. Az alkalmankénti 
Hiss-betörésekről kapott riasztásokat 
is figyelmen kívül hagyhatjuk, és vol- 
taképp a mellékküldetések nagyjára 
sem muszáj áldoznunk szabadidőnkből, 
elég azokra, amelyeket kipipálva Jesse 
újabb képességekkel gyarapodik. Bár 
aki így tesz, csak a felszínt kapargatja, 
egy lecsupaszított, pont a legizgalma- 
sabb elemeitől megfosztott élménynek 
válik a részesévé, és félő, hogy csaló- 
dásként, rossz befektetésként könyve- 
li el a Control. 

A már említett riasztások kezelése a 
leghatékonyabb módszere a ritka ösz- 
szetevők gyűjtögetésének. Ilyenkor a 
szokásosnál keményebb küzdelmekre 
kell számítani, és az sem kizárt, hogy 
közben életben kell tartanunk pár szö- 
vetséges ügynököt, akik könnyen járu- 
lékos veszteséggé válhatnak, ha óvat- 
lanul bánunk Jesse képességeivel. Ha 
azt látod, hogy az utolsó, még életben 
lévő beosztottad épp közelharcot vív 
egykori kollégájával, ne, ismétlem, ne 
vágj hozzájuk gázpalackot! Kudarcért 
nem jár jutalom, és ha csak egyszer is 
el találnánk halálozni, mielőtt lejárna 
az adott riasztás visszaszámlálója, ke- 
resztet vethetünk az egészre. 

A mellékküldetések remek lehetőséget 
kínálnak arra, hogy az épület olyan ré- 


szeibe is ellátogassunk, ahova a sztori 
morzsáit követve sosem tennénk be lá- 
bunkat. Igaz, hogy a vonatkozó felada- 
tok nem a legváltozatosabbak (több- 
nyire ölni kell, esetleg gépezeteket mű- 
ködésre bírni úgy, hogy telekinézissel 
a helyükre juttatjuk az energiaforrá- 
sokat, és azon sem szabad meglepőd- 
ni, ha a takarítószemélyzet munkáját 
sózzák a nyakunkba), de cserébe a leg- 
durvább bossharcokkal épp az ilyen ki- 
térők kecsegtetnek. Természetesen a 
zsákmány sem megvetendő; ha meg 
akarjuk ismerni Jesse adottságainak 
határait, akkor szükségünk lesz az ily 
módon megszerezhető képességpon- 
tokra is. És lássuk be, egyáltalán nem 


mindegy, hogy mennyi ideig tudunk 
biztonságosan a levegőben tartózkod- 
ni anélkül, hogy lezuhannánk, hány csa- 
pást visel el pajzsunk, mekkora károkat 
okoznak a gondolatunk erejével haji- 
gált tereptárgyak, mennyi életerővel és 
a képességek használatához szükséges 
energiával rendelkezünk. 


... CSAK KICSÜSZOTT A 
KEZÜKBŐL 

Míg az Alan Wake-et Stephen King 
inspirálta, addig a Controlt nyilvánva- 
lóan David Lynch. Mintha egyenesen a 
Twin Peaks harmadik évadából szár- 
mazna a megfoghatatlan igazgatóta- 
nács, a dimenziókon keresztül is kom- 
munikációs csatornaként használt for- 
ródrót, az asztrális sík vagy épp a 
motel, amelyre a hármas szabály ér- 
vényes. A szándékosan kusza történet 
értelmezésében sokat segít, ha meg- 
ismerjük a lore-t, de még így sem ka- 
punk választ a bennünket foglalkoz- 
ató kérdések mindegyikére, ahogy az 
NPC-k némelyike mindvégig megfejt- 
etetlen rejtély marad. Közülük mind 
jelentősége tekintetében, mind pedig 
különcsége miatt kiemelkedik a taka- 
rító, Ahti. 
A rajongók felé tett gesztusként is ér- 
elmezhető, hogy visszatért több szí- 
ész/szinkronszínész a korábbi játé- 
kokból. James McCaffrey (Max Payne 
hangja és a harmadik részben már az 
arca is) alakítja Trench igazgatót, míg 
Alan Wake hangja (Matthew Porretta) 


a kutatórészleget vezető Dr. Darlin- 
got, akin keresztül Same Lake csapata 
kiélhette az élőszereplős filmbetétek- 
kel kapcsolatos fétisét. A Jesse Fadent 
megszemélyesítő Courtney Hope a 
OAuantum Break legfontosabb női ka- 
akterét játszotta, és ugyaninnen iga- 
zolták Sean Durrie-t, akit utóbb Shawn 
Ashmore váltott a főszerepben. 
Részben miattuk is úgy éreztem, mint- 
a egy Remedy-összest tartanék a ke- 
zemben, amely felül tudott emelked- 
i a Ouantum Break legtöbb hiányos- 
ságán, és misztikusságával bátorítóan 
megsimogatja az Alan Wake folyta- 
tásában hiábavalóan reménykedő já- 
tékosok buksiját. Amikor pedig meg- 
szemléltem az Oldest House limitációi 
dacára is változatos helyszíneken vég- 
hezvitt pusztítás nyomait, határozot- 
tan a Max Payne parázs tűzharcai ju- 
tottak eszembe. Egyenesen imádtam 
azt a szakaszt, amelyen Jesse képessé- 
geinek mindegyikét kihasználva suhan- 
tam végig folyton változó környezet- 
en, ellenfelek tucatjaival végezve, mi- 
közben a Poets of the Fall Take Control 
című száma dübörgött. 
Csakhogy minden erénye dacára ko- 
noly gondokkal küzd még a Control, 
és rettentő fontos a vásárlók bizalmá- 
ak megtartása érdekében, hogy eze- 
ket a lehető leghamarabb javítsák. A 
konzolváltozatok az Xbox One X kivé- 
telével vért izzadnak, hogy elérjék a 30 
fps-t, sőt hevesebb összecsapások so- 
án a harmadára zuhan a képfrissítés 
sebessége. X-en hasonlót csakis akkor 
tapasztaltam, amikor a menükből visz- 
szaléptem a játékba, de azt minden al- 
kalommal, és másodpercekig tartott, 
nire összeszedte magát a rendszer. 
Szomorú lennék, ha ezen a banánhé- 
jon csúszna el a Remedy, amikor szin- 
te minden mást sikerült kiválóan vagy 


egalábbis jól megoldania. 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10 (64 bit), Intel Core i5- 
4690/AMD FX-4350, 8 GB RAM, Nvidia 
GTX 780/AMD Radeon R9 280X 


§ élvezetes harcrendszer 


4 remekül használható képességek 


4 izgalmas lore 
§ ügyesen rétegzett tartalmak 
.- technikai gondok kínozzák 


.- az elsődleges cselekményszálnál 
érdekesebb a háttér 


.- funkciója betöltésére alkalmatlan 
térkép 


CHAVALIER 
Még csak megérteni 
sem muszáj ahhoz, 

hogy élvezd. 
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MOTOCROSS VIDEOGAME AE RLINGS 


MAUL Ve? ; TS 


RE 


Ha sikerül megfelelően rajtolnunk, akkor már a 
futam elején szert tehetünk némi előnyre 
s 1 


Ellenfeleink gyakran-centiméterekre vannak 
tőlünk, szóval elég ávatosnak kell lennünk 
LEE. 2 Ésa z í nek! p 2 


; A levegőben is tudjuk irányítani motorunkat, 
aminek hála biztonságosan landolhatunk 


MXGP 2019 - THE OFFICIAL 
MOTOCROSS VIDEOGAME 


í 


KKAL SZÁMÍT EXTRÉM 
Ors A MOTOKROSSZ. 

A versenyzőknek tükörsima 
aszfalt helyett a sokszor sártól tocsogó, 
egyenetlen földútból kialakított pályákon 
kell száguldozniuk, ahol bizony gyakoriak a 
balesetek. Korábban már több videojáték- 
ban is átélhettük ezt az egészen izgalmas 
élményt, nemrég pedig befutott a 
legfrissebb ilyen alkotás, amelynek vannak 
pozitívumai, de összességében nem lett 
kiemelkedő darab. 


Az olasz székhelyű Milestone igazi vete- 
ránnak számít a versenyzős játékok műfa- 
jában, és korábban több valódi tornának is 


elkészíi 
srácok 
zatuka 


t, hogy fialtassák 


eredménye a jó hosszú 
- The Official Motocross Videogame. Az 


új rész 


idei szezonja köré építet 


getegi 
gyele 

pünk a 
ját piló 
megvá 


smerős névvel ta 


játékba, azonnal 
tánkat, akinek a 
toztathatjuk töb 


nevét, becenevét, illetve 
adhatunk neki. Ezt köve 


sunkat 


megkaphassuk első kétkerekűnket, illetve 


szponz 


karrierünk során. Ha mindennel végeztünk, 


az egyik motorm 


or sem árt, aki tá 


kezdetét is veszi az idén; 
ső versenyünkön találjuk magunkat. Nincs 
túl sok tapasztalatom a motoros játékok- 
kal, így a legelső bevetésem nagyjából any- 
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mel követi a szcénát. Ahogy belé- 


ette már videojátékos változatát. A 
most ismét elővették MXGP soro- 


a licencet, aminek 
evű MXGP 2019 


az MXGP- és MX2-bajnokságok 


ék fel, tehát ren- 
lálkozhat az, aki fi- 


étrehozhatjuk sa- 
izimiskája mellet 
ek között a teljes 
egyedi számot is 
ően letesszük vok- 
árka mellett, hogy 


mogat bennünke 


y, és rögtön az el- 


nyiból állt, hogy össze-vissza bukdácsoltam, 
amíg a többiek simán leköröztek. Ezzel csak 
azt akarom kihangsúlyozni, hogy a kezdők 
számára picit nehézkes lehet beletanulni az 
irányításba, mert még arra is figyelni kell 
vezetés közben, hova helyezzük súlypontun- 
kat a motoron, ami főleg az élesebb kanya- 
rokban, valamint az ugratások közben na- 
gyon fontos. Továbbá erősen javasolt a ki- 
jelölt útvonalon maradni, és a kanyarokat 
sem szabad levágni, úgyhogy erre is figyel- 
nünk kell motorozás közben. A Milestone 
fejlesztői dinamikusan változó időjárással is 
kiegészítették alkotásukat, ami eléggé meg- 
nehezítheti a sokszor amúgy sem könnyű 
futamokat, de azért van jó oldala is, ugyan- 
is sokat dob a hangulaton, amikor verseny 
közben beborul az ég, és elkezd szakadni az 
eső. Ha megunnánk a hivatalos szezont és a 
tabellán lépkedést, belekóstolhatunk a szá- 
mos egyéb játékmód valamelyikébe. Példá- 
Il elérhető egy szerkesztő, amivel egyedi 
pályákat alkothatunk meg, és ha úgy gon- 
doljuk, akkor akár meg is oszthatjuk remek- 
műveinket a közösséggel. A Playgroundban 
pedig többek között szabadon motorozgat- 
hatunk, ami kifejezett felüdülés lehet a szi- 
gorúbban szabályozott futamok után. 


Kétség sem fér hozzá, hogy a Milestone a 
legnagyobb motokrosszrajongóknak alkot- 
ta meg ezt a játékot, és emiatt ugyan von- 
zó lehet egy bizonyos réteg számára, de a 
többségnek inkább csak fejfájást fog okoz- 
ni. A fejlesztők szép körítést rittyentet- 
tek a játékhoz, így a zenékkel és a hangok- 
kal nem igazán lesz problémánk, továbbá 


az eltérő játékmódok és a tengernyi testre 
szabási lehetőség is hatalmas pozitívumok. 
Sajnos azonban mindez kevés, ha maga a 
játékmenet nem elég szórakoztató. A futa- 
mok hangulatosak, és a néhol igencsak fur- 
csa fizika ellenére talán még autentikusnak 
is nevezhetők, de ha nem rajongtok a témá- 
ért, hanem csak egy szórakoztató verseny- 
játékot kerestek, akkor inkább kerüljétek 
el az MXGP 2019 - The Official Motocross 
Videogame-et. Ám ha vérbeli rajongói 
vagytok a sportnak, és szívesen átélnétek a 
világbajnokság izgalmait, érdemes lehet le- 
csapnotok a játékra. Ha máskor nem, akkor 
egy leárazás során. 


HARDVER 

Windows 7 64 bit, Intel Core i5-4460 
3,2 GHz/AMD A10-7850K 3/7 GHZ, 8 
GB RAM, Nvidia GeForce GTX 760 2 
GB/AMD Radeon R7 370X 2 GB, 15 GB 
szabad hely 


Nem egyszerű 
sárban motorozni. 


ANTHONY DAVIS 


WELCOME TO THE NNIECAK NT 3 
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2 THE DARK PICTURES ANTHOLOGY: MAN OF MEDAN 


Érdemes minden levélet, feljegyzést 
-elolvasni, így válik teljessé a történet 


A szellemhajó nem ereszt 


THE DARK PICTURES 
ANTHOLOGY: MAN 


OF MEDAN 


GYAN NAGYJÁBÓL EGY ÉV- 
1 TIZEDDEL EZELŐTT MÉG 

LITTLEBIGPLANET DLC-K KÉ- 
SZÍTÉSÉVEL KEZDETT EL BETÖRNI AZ 
ISMERTEBB JÁTÉKFEJLESZTŐK KÖZÉ 
A SUPERMASSIVE GAMES CSAPATA, 
MÁRA MÁR TELJESEN EGYÉRTELMŰ, 
HOGY A NARRATÍV HORRORJÁTÉKOK 
MŰFAJÁVAL KÖTJÜK ÖSSZE NEVÜ- 
KET. A 2015-ös Until Dawnnal azonnal ma- 
guk mellé állították a zsáner szerelmeseit, 
azóta viszont nem tudták ezt a sikert hibát- 
lanul megismételni. A 2017-es Hidden Agen- 
da és a tavaly megjelent The Inpatient sem 
fog felkerülni a túlélő-horrorok panteonjá- 
nak nagyjai közé, bár kétségtelenül mind- 
két játéknak megvoltak a saját emlékezetes 
pillanatai. Sajnos nem a Man of Medan lesz 
a Supermassive Games nagy visszatérése, 
pontosan azok az elemek hiányoznak ebből 
a játékukból is, amelyek négy évvel ezelőtt a 
csúcsra vitték az Until Dawnt. Ez pedig azért 
aggályos, mert a közeljövőben kizárólag a 
The Dark Pictures Anthology bővítésére kon- 
centrál a gárda (félévente akarnak előruk: 
kolni egy új játékkal), ez pedig jelen körülmé- 
nyek között rizikós vállalásnak tűnik; ha az 
írócsapat nem köti fel azt a bizonyos gatyót, 
a Supermassive Games a következő években 
is megmarad az erős közepes szinten, ez pe- 


dig tulajdonképpen senkinek sem jó. Sem a 
fejlesztőcsapatnak, amelynek nemrég még 
olyan szépen csengő neve egyre jobban el- 
halványul, sem pedig nekünk, játékosoknak, 
akik egy olyan zsigeri élményre vágyunk, 
mint amit 2015-ben megkaptunk. 


BOLONDOK ARANYA 

Négy amerikai fiatal, Alex (Kareem Alleyne), 
testvére, Brad Smith (Chris Sandiford), ba- 
rátnője, Julia (Arielle Palik) és Julia bátyja, 
Conrad (Shawn Ashmore) egy gondtalannak 
ígérkező hajókirándulásra indul azzal a céllal, 
hogy búvárkodjanak egy jót. A The Duke of 
Milan nevezetű túrahajó kapitánya, Félicité 
sFliss" DuBois (Ayisha Issa) csatlakozik hoz- 
zájuk ötödik karakterként. A sztori elején 
még minden rendben van, találnak egy má- 
sodik világháborús repülőgéproncsot a víz 
alatt, az első merülés után viszont gyorsan 
felpörögnek az események. A kompánia ha- 
mar egy végtelenül para szellemhajón találja 
magát, ahol elvileg a titokzatos mandzsúriai 
arany várja őket, de igazából annak is örül- 
hetnek, ha egyáltalán ép bőrrel megússzák 
az egész kalamajkát. A The Dark Pictures 
Anthology: Man of Medan pedig természe- 
tesen azon fog dolgozni, hogy ezt ne sikerül- 
jön összehoznunk. Döntéseink következtében 
vagy épp egy elrontott guick time event mi- 


:Nincs túlságosan jó bőrben az SS. [/ 
Ourang Medan legénysége 


INFO 


Kiadó Bandai Namco 


Entertainment 
Fejlesztő 
Supermassive 
Games 

Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden Az Until 
Dawn alkotói egy 
horrorantológiába 
kezdtek, az első 
történet rögtön egy 
kísértethajóra vezet 
bennünket. 

PEGI 16r 


FOLYTATÁSA KÖVETKEZIK 


A Man of Medan stáblistáját követően egyből meg is nézhetjük a következő fejezet előzetesét, vagyis a The Dark 
Pictures Anthology második történetének kedvcsinálóját. A Little Hope alcímet viselő új horrorkaland kisvárosi 
borzongást ígér pici Blair Witch-utánérzéssel. Will Poulter már biztosan szerepel majd benne. 


att bármikor életét veszítheti valame- 
lyik szereplő, ez pedig természetesen 
alaposan átírja a több eltérő végkifej- 
let felé sodródó sztorit. Azt minden- 
képpen nagy piros pontként kell felír- 
nunk a fejlesztőknek, hogy ránk bízzák, 
mennyire akarunk szívni a gombnyom- 
kodással: beállíthatjuk akár azt is, 
hogy a guick time eventek esetében ne 
időre menjen a nyomás (persze, ha hi- 
bás gombra csapunk le, az így is bajt 
jelent), azokban az esetekben pedig, 
amikor nem elég csak egyszer lenyom- 
ni, hanem villámsebesen és folyama- 
tosan püfölni kell mondjuk az X-et, ki- 
válthatjuk ezt az adott gomb hosszú 
lenyomásával. Az első végigjátszásnál 
szinte a befejezésig sikerült úgy egyen- 
getnem a csapat sorsát, hogy minden- 
ki megúszta a kalandot, de konkrétan 
a legeslegutolsó guick time eventnél 
mégis elbuktam. Az utolsó fejezet új- 
rajátszásánál (erre csak az első végig- 
játszás után van lehetőségünk) nagyon 
örültem neki, hogy az említett mó- 
dokon megkönnyíthetem a dolgokat, 
így feleslegesen nem szökött az egek- 
-a vérnyomásom. Kár, hogy a Man 
of Medan egyébként sem emeli meg 


ék gyaktan az ember pulzusát, pedig túl- 


élő-horrorként épp ez lenne a feladata 
-— jó, pár jump scare miatt fel fogunk 
ugrani a fotelünkből, de azért értitek, 
hogy mire is gondolok. 


Már a 2018-as Gamescomon is arról 
meséltek a fejlesztők, hogy a The Dark 
Pictures Anthology minden játéka egy- 
egy többé-kevésbé ismert városi le- 
gendát dolgoz majd fel. Az SS Ourang 
Medan története inkább ez utóbbi (ke- 
vésbé ismert) kategóriába sorolha- 

tó, ami azt vetítené előre, hogy leg- 
alább a csattanó nagyot fog ütni, hiszen 
nem fújjuk kívülről sztorit. Nos, erről 
szó sincs, és talán ez mondható a játék 
egyik legnagyobb hibájának. Szinte at- 
tól a pillanattól tudni fogjuk, hová fut ki 
ez az egész, hogy lábunkat a szellemha- 
jó fedélzetére tesszük. Nincs nagy csa- 
var, nem csap majd senki a homlokára 
egy furmányos fordulat következtében. 
A kiszámíthatóság az egész játékmenet 
során markánsan jelen van, így pedig 
eléggé világos, mikor kerülünk olyan ko- 
moly döntési helyzetbe, amikor az egyik 
főszereplő élete a tét. 

Ha már a karaktereknél tartunk, 
kénytelenek vagyunk arra is kitér- 


ni, hogy hiába szerződtettek le egy 
egészen jó színészgárdát a társaság 
megformálására (legalább Shawn 
Ashmore neve biztosan ismerős lesz 
azoknak, akik látták az X-Men fil- 
meket - ezekben Jégembert alakí- 
totta -, vagy játszottak a Ouantum 
Breakkel), a hanyag írás miatt pár 
sablonos személyiségjegyen túl nem 
sok olyan vonásuk van a szereplők- 
nek, ami egyedinek van emlékezetes- 
nek mondható. Döntéseink fényében 
egyébként újabb karakterjellemzőket 
oldhatunk fel, erőszakossá vagy ön- 
feláldozóvá is válhatnak a hősök, ha 
épp ebbe az irányba terelgetjük őket, 
sőt az is számít, egymással ápolt 
kapcsolataik merre tolódnak el. Az a 
baj, hogy ezek tükrében sem válnak 
izgalmasabbá. 

Persze mindettől még nem lesz séta- 
galopp a játék, az alapvetések pedig 
most is ugyanannyira működnek, mint 
a Supermassive Games korábbi címei- 
ben. A recept remek, biztosan nem lesz 
két végigjátszás teljesen ugyanolyan, 
csak míg korábban egy gourmand 
boltban vették az alapanyagokat, most 
megelégedtek a sarki közért felhoza- 
talával. 


A MAN OF MEDAN NEM EMELI MEG GYAKRAN AZ EMBER 
PULZUSÁT, PEDIG TÜLÉLŐ-HORRORKÉNT ÉPP EZ LENNE A 


FELADATA 


Egy könnyed búvárkodásnak 
indult az egész... 


S [/ 


ve 


//7. / 


A kurátort csak imádni lehet 


:Hőseink itt még csak nem is , 
sejtik, mi vár majd rájuk 


Teszt 


2 THE DARK PICTURES ANTHOLOGY: MAN OF MEDAN 


A VILÁG LEGLAZÁBB 
KONYVTAÁROSA 

Mindenképp érdemes külön is szót ej- 
teni a kurátorról, aki a jelek szerint az 
egész széria narrátora lesz, ő tölti be 
az összekötő kapocs szerepét. A Pip 
Torrens által megformált személy dol- 
gozószobájában ücsörögve ismerhet- 
jük meg az egész történetet, tulajdon- 
képpen ő lesz a mesélő, aki néha két 
fejezet között még egy kicsit segít is 
közelebb kerülni a nagy megfejtéshez, 
már ha elfogadjuk a felkínált infor- 
mációmorzsákat - erre mondjuk pont 
semmi szükségünk sem lesz, hiszen 
ahogy említettem, pofonegyszerű a 
nagy rejtély megoldása. A kurátor 
szerepeltetése ennek ellenére kiváló 
döntésnek bizonyult, elég egy pillan- 
tás a fickó tökéletes slicked back fade 
frizurájára, és máris le akarunk ülni 
vele, hogy közösen elkortyolgassunk 
egy single malt whiskyt. Öröm hall- 
gatni, ahogy választékosan felvázol- 
ja azt a keretrendszert, ami játszóte- 
rünkké válik a nagyjából négy-öt órát 
felölelő horrorhistória során. Szere- 
peltetésével egyértelműen a Mesék a 
Kriptából franchise-ból ismert ,Crypt 
Keeper" nevű bábut ültették át sa- 
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ját antológiájukba a készítők. A ron- 
da zombibábunál pedig mindenkép- 
pen kedvesebb látvány a szemnek Pip 
Torrens karaktere. 

A kurátor kommentárjai mellett a fel- 
fedezhető titkok és a különféle zugok- 
ban elrejtett festmények lesznek a 
legnagyobb segítségeink. Míg előbbi- 
ekből tényleg egy csomóra bukkanha- 
tunk a kaland során (legyen szó akár 
feljegyzésekről, levelekről vagy egy 
töltényhüvelyről), az utóbbiakból csak 
egy párat dugtak el a fejlesztők, je- 
lentőségük viszont annál nagyobb. A 
festményeket megérintve ugyanis fel- 
villan pár képkocka a lehetséges jö- 
vőből, így előre sejthetjük, hogy mi- 
lyen módon érhet szomorú véget az 
egyes karakterek saját kis meséje, 

ha nem vigyázunk rájuk eléggé. Csak 
pár másodperces bevillanásokról van 
szó, de így is jobban tesszük, ha min- 
den rejtett zugba bekukkantunk, hát- 
ha lapul ott egy fontos részletet rej- 
tő festmény. 


KÖZÖS BORZONGÁS 
Valószínűleg nehezen áll majd meg 
az ember egy végigjátszás után (kü- 
lönösen, ha útközben pár szereplőt 


idejekorán ért utol a vég), ha viszont 
ránk hallgattok, akkor a második és 
az összes, utána következő nekifutás- 
nak már nem egyedül ugrotok neki. 

A The Dark Pictures Anthology: Man 
of Medan legnagyobb újítása egyben 
a játék pozitívumai között a legmar- 
kánsabb pontnak is tekinthető: a két 
felkínált multiplayer mód hatalmasat 
dob az élményen. 

Két többjátékos mód közül választ- 
hatunk. A Movie Night egy nagy kö- 
zös interaktív filmnézéssé varázsol- 
ja a játékot, amelyben maximum öten 
vehetünk részt oly módon, hogy egy- 
másnak passzolgatjuk a kontrollert, 
és mindenki egy adott karakter irá- 
nyításáért felel. Simán el tudom kép- 
zelni, hogy összeszokott baráti társa- 
ságok számára remek közös program 
lehet együtt végigjátszani a Man of 
Medant, szórakoztató lehet hangosan 
rákiabálni a másikra, hogy ne nyis- 
son be egy veszélyesnek tűnő szobá- 
ba, vagy épp biztatni, miközben meg- 
próbál egy gonosz guick time eventtel 
boldogulni. Már ez a mód is üde fris- 
sességet rejt magában, de a másik új 
opció, a Shared Story még ennél is iz- 
galmasabb. A Movie Night csak off- 


VA hajón legrosszabb 
rémálmaink elevenednek meg 


line játszható, szóval a pajtásokkal 
együtt kell lecsüccsennünk a kanapé- 
ra, a Shared Story viszont egy dedi- 
káltan online játékmód. Itt egyszer- 
re fut majd a cselekmény két párhu- 
zamos szálon, a két játékos pedig a 
helyzettől függően két külön karak- 
tert irányít. Nem lesz rálátásunk ar- 
ra, hogy a másik épp mit is csinál egé- 
szen pontosan, szóval habitusunk 


J mg ÉRDEMES EGYSZER MINDENKÉPPEN KIPRÓBÁLNI 
A SHARED STORY MÓDOT, ITT AKÁR TELJESEN ÚJ 
JELENETEKBE IS BELEFUTHATUNK 


egy nyúlfarknyi bepillantást 


A UTTLE HOPE 


ASSIGN CHARACTERS 


"Az utolsó, aranykeretes festmény a követkéző részbe enged 


:A Movie Night-módban le kell osztanunk, 
ki melyik karaktert irányítja majd 


KEEP. CALM! 
te 


NHA TE MONDOD 


:-A megtalált titkokat S 
bármikor újra átnézhetjük 
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3. Gas Mask instructions 


906600 


60060 


4 NAVIGATE (A) srircr (B) Back 


Pete Samuels ügyvezető igazgató, Supermassive Games: 


függvényében rajtunk áll, hogy segít- 
jük társunkat, vagy épp ellene dolgo- 
zunk annak érdekében, hogy csak mi 
ússzuk meg ép bőrrel az egész szel- 
lemhajós rettenetet. Már csak azért 
is érdemes legalább egyszer minden- 
képpen kipróbálni a Shared Story- 
módot, mert itt akár teljesen új je- 
lenetekbe is belefuthatunk. Egyedül 
játszva az események szépen sor- 

ban követik egymást, így viszont bizo- 
nyos szegmensekre kevesebb idő jut. 
A Shared Story során párhuzamo- 
san futnak az események, ennek kö- 
szönhetően pedig egyes jelenetek jó- 
val hosszabbá válnak (értelemszerűen 
azért, hogy egyik játékos se lógassa 

a lábát, míg társa teljesen máshol ka- 
landozik), sőt akár új döntési helyze- 
tek is előkerülhetnek. Nem lehetett 
könnyű úgy összefésülni a történése- 
ket, hogy sose kelljen egymásra várni- 
uk a játékosoknak, de a Supermassive 
Games csapatának sikerült megolda- 
nia ezt a feladatot, ezért pedig bizony 
megérdemelnek egy hatalmas pacsit. 
Még odáig is simán elmerészkednék, 
hogy ha csak egyetlen végigjátszásra 
lesz kedvetek vagy időtök, akkor rög- 
tön ezt válasszátok, vétek lenne ki- 
hagyni azt a játékmódot, amely során 
a The Dark Pictures Anthology: Man 
of Medan erényei leginkább kidom- 
borodnak. 


SZEBB JÖVŐ ÍGÉRETE, VAGY 
HALOTT UGY? 

Kettős kép marad meg az ember- 
ben, miután lepörög a stáblista, és le- 
teszi a kontrollert. Egyértelmű, hogy 
a Man of Medan még csak meg sem 


tudta karcolni azt a szintet, amit az 
Until Dawn képviselt. A legnagyobb 
jóindulattal is csak közepesnek mond- 
ható történet és a pár megvillaná- 
son túl teljesen feledhetőnek mond- 
ható karakterek alaposan rányomják 
bélyegüket az összképre. Az első na- 
pos frissítés sokat javított a kifejezet- 
ten siralmasnak mondható technikai 
hibák garmadáján, amelyekkel a teszt 
során találkoztunk. Csak azért nem 
szentelek ennek több helyet, és nem 
is sorolom a negatívumok közé, mert 
amikor a nagyközönség is belekezdhe- 
tett a Man of Medanba, addigra már 
nagyrészt kigyomlálták őket, minden- 
esetre nem volt épp a legkellemesebb 
élmény a Mariana-árok mélységei- 

be zuhanó fps-szám mellett játszani 
Xbox One X-en. 

A szellemhajó belsejének látvány- 
világa valóban megkapó, az Unreal 
Engine 4 szépen teljesít, egyedül ta- 
lán az arcok és a mimikák tűnnek ki- 
csit furának. A fix kamera és a kis- 

sé darabos irányítás néha meg tudja 
tréfálni az embert, olykor egész nya- 
katekert mutatvány volt, míg sikerült 
úgy forognom egy karakterrel, hogy 
interakcióba léphessek a mellette lé- 
vő tárggyal. 

A többjátékos módok (különösen a 
Shared Story) azonban még a gyen- 
gébb alapok mellett is remekül sültek 
el. Ha az antológia következő részei 
esetében fordulatosabb, érdekfeszí- 
tőbb, jobban megírt történeteket ka- 
punk (elvileg 39 városi legendát tar- 
tottak érdemesnek a fejlesztők ar- 

ra, hogy esetleg játék formájában is 
adaptálják őket, szóval bőven lesz mi- 


ből válogatni), emlékezetesebb karak- 
terekből áll majd össze a szereplőgár- 
da, akkor bőven benne van a pakli- 
ban az is, hogy a későbbiek folyamán 
a nyolcrészesre tervezett The Dark 
Pictures Anthology játékai a műfaj 
legnagyobbjai közé emelkednek. Én 
személy szerint azonban nagyon ag- 
gódom a feszített munkamenet mi- 
att, hiszen ha minden jól megy, akkor 
évente két új résszel akarják bővíteni 
az antológiát, kapkodva pedig nem le- 
het kellő figyelmet szentelni azoknak 
az apró, ám annál fontosabb részle- 
teknek, amelyek tekintetében hiányt 
szenvedett a Man of Medan. 2020- 
ban kiderül, hogy a kétkedőknek vagy 
a bizakodó rajongóknak lesz-e majd 


igaza. 
Csirke 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-3470/ 
AMD FX-8350, 8 GB RAM, Nvidia 
GeForce GTX 750 Ti/AMD Radeon HD 
7870, DirectX 11, 80 GB szabad hely 


CSIRKE 

Ennél jóval többre 
lesz szükség az 
antológia következő 
történetei esetében. 
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(eg 


"Tesz 


:  -ANCESTOR 


Kis lépésnek tűnik, mégis fontos, amikor a 
tárgyakat a két kezünk között váltogathatjuk 


A vaddisznót épp kígyó-gyítják a 
betegségéből 


a — te 


-,Kedves cica, álmos - 


:Pár millió éve még nem volt szükség 


horgászengedélyre j/ i 


d d 


:Fejlődjenek szépen. - 
:azok a neuronok! 


cica, bújj hozzám" : 


ANCEST 
HUMANKIND ODYSSEY 


RINT , A MAJOMTÓL SZÁR- 

MAZUNK" ELMÉLET CSAK G60- 
NOSZ ÖSSZEESKÜVÉS, ÉS AZ EGÉSZ 
EMBERSZTORI (PÉLDÁUL) ÚGY KEZ- 
DŐDÖTT, HOGY EGY LÁTHATATLAN 
ILLETŐ EGY KERTBEN GYÚRT EGY TÖ- 
KÉLETESEN KIFEJLETT EMBERPÁRT, 
AKIKET CSUPÁN EGY-EGY LEVÉLKE 
TARTOTT SZEMÉRMESEN FELÖLTÖZ- 
VE. Maradjunk az evolúciónál és annál a 
ténynél, hogy a ma ismert ember kialaku- 
lásáig több millió éves egyedfejlődés veze- 
tett az első olyan főemlőstől kezdve, amely 
a fa ágai helyett részint már a , földszin- 
tet" választotta, és egyre több időt töltött 
felegyenesedve. Így pedig aztán felszaba- 
dultak a kezei, amelyekkel egyre több fel- 
adatot tudott elvégezni, ennek következté- 
ben nagyon lassan, de fejlődésnek indult az 
agya, kialakult a kezdetleges kommuniká- 
ció, megkezdődött a tűz használata, majd 
meggyújtásának képessége, és így tovább. 
És az egész folyamat végén itt ülsz te, és 
olvasod ezt a tesztet, hogy aztán eldöntsd, 
kipróbálod-e a Ubisoft egykori fenegyere- 
kének, az Assassins Creed szériát elindí- 
tó Patrice Désilets-nek grandiózusra álmo- 


HA AGYJUK, HOGY EGYESEK SZE- 


dott evolúciószimulátorát. Én mindenesetre 
kipróbáltam, és elöljáróban annyit monda- 
nék, hogy nem rossz, de azért volt vele jó 
néhány majom... izé, bajom. 


"USSI 
Már a játék legelején orrba vág az üze- 
net: ez itt, kérem szépen, a sok millió éve 
örténtek lenyomata, a fejlődés és a ki- 
nyíló értelem szimulációja, tehát nem se- 
gítünk sokat. Oké, ez idáig fair, szegény 
australopithecusnak se segített senki egy 
kontrollerrel. Mindezt a narratíva szem- 
pontjából teljesen meg is értem, de sajnos 
idővel kiderül, hogy ez a megközelítés egy 
játékban nem feltétlenül működik. De kezd- 
jük szépen az elejétől! 
A játék legelején egy kisebb csoporthoz 
artozó pithecusként kezdünk, nagyjából 
ulla tudással. Minden, ami körülvesz ben- 
ünket - a dzsungel, a csoport többi tag- 
ja, a növények, az állatok, a lehetőségek 
és a veszélyek - teljesen ismeretlen. Az el- 
ső feladatunk az, hogy szépen elkezdjünk 
mindent megvizsgálni és lehetőség sze- 
int kipróbálni. Amikor aktiváljuk a ,kere- 
ső" üzemmódot, előbukkannak a környe- 


zetünkben található érdekességek, ame- 
lyek a kezdetekben leginkább ismeretlenek. 
Odatotyogunk, megvizsgáljuk, megjegyez- 
zük - ezután a hasonló tárgyak, környezeti 
elemek már ismerős ikonnal jelennek meg, 
amikor körülnézünk. A felfedezett dolgok 
egy részét megpróbálhatjuk használni, és 
később, amikor agyi képességeink fejlődnek 
(erre nemsokára visszatérünk), már komp- 
ex módon is kezelhetjük őket. 


-JABORU 
Az első hírek alapján forradalminak kikiáltott 
anulási, fejlődési metódus elsőre tényleg jól 
néz ki: ahogy egyre több tapasztalatot szer- 
zünk valamilyen téren, alvás közben beleko- 
orhatunk kedvenc előemberünk agyába, és 
idegsejteket összekötögetve tanulhatunk új 
dolgokat, például azt, hogy külön használjuk a 
két kezünket, az ágakat lecsupaszítva és kihe- 
gyezve hatékonyabb fegyverünk legyen és így 
tovább. Egy idő után viszont tisztán látszik, 
hogy ez csak egy új köntösbe burkolt, XP- 
alapú fejlődési fa. 

Annyi csak a különbség, hogy ha épp aktu- 
ális majmunk elhalálozna, a fel nem hasz- 
nált vagy ,lelockolt" ismeretek elvesznek, 
és a következő generációnak újra fel kell fe- 


Australopíthecus ataronsis 


"Az érzékek kiélesítésével:kideríthetjük, mi 
és merre található a környezetünkben 


Patrice Désilets vezető tervező, AgAZgAtÓ 
Panache medikl Games: 


Tinder Live, i. e. 8000000 


deznie mindezt. Ez is életszerű, ahogy 
az is, hogy amint mi magunk valami- 
lyen új tudásra teszünk szert, a csopor- 
tunk összes jelenlegi tagja is tudni fog- 
ja azt. Mindenesetre a fejlődést szokni 
kell, mert kapásból nem lesz egyér- 
telmű. 
Nagyon fontos, hogy tilos túlzottan kö- 
tődni az általunk irányított előember- 
hez, mert millióféle módon elhunyhat, 
aztán jön a következő generáció. Per- 
sze akkor is válthatunk, ha már elég 
utódot nemzettünk, vagy úgy véljük, 
már egész sok mindent elsajátítottunk 
- később lehetőségünk lesz akár millió 
éveket is átugrani egy kicsit fejlettebb 
előember fajra. 


A játék megvalósítása a legtöbb szem- 
pontból pazar. Gyönyörű az őskori eső- 
erdő, a majmok mozgása megkapóan 
hihető, és a fák lombjai között ugrálni 
is lélegzetelállító élmény. Érdekes mó- 


don nekem pont az előemberek kidol- 
gozása tűnt kissé elnagyoltnak, a szőr 
vagy az arckifejezések bennem a pár 
évvel ezelőtti játékokat idézték fel. Ösz- 
szességében azonban simán beránt a 
grafika és az atmoszferikus zene, el le- 
het veszni az élményben rendesen. 
Apropó, elveszni. Térképünk nincs 
(újra hangsúlyozom, egykori pithe- 
cusainknak sem volt), ezért a navigáció 
kissé esetleges, a körülnéző üzemmód- 
ban meghatározhatunk a közelünk- 
ben lévő érdekes pontokat, és nagyjá- 
ból látjuk, ha túl messzire kóválygunk, 
merre van a biztonságot jelentő csa- 
ádi fészek. Amennyiben túlzottan el- 
kószálnánk ismeretlen környékre, elő- 
ször az ismeretlentől való félelem fog- 
ja el aktuális hősünket, majd egy idő 
itán elveszítjük a kontrollt felette, és a 
karakter fejvesztve rohan vissza a már 
ismerős földekre. 
Az intróban látható , minden minden- 
re veszélyes" elv valahol igaz, tény- 
eg tele van minden prédára leső vad- 
dal, de egy idő után simán kiismer- 


hető a legtöbbje, és amúgy is inkább 
földközelben vagyunk veszélyben. Az 
ágak között tarzanozva a legtöbb ra- 
gadozót elkerülhetjük, csak arra fi- 
gyeljünk, hogy egy-egy nagyobb ugrás 
után legyen hol megkapaszkodnunk, a 
nagy esés nem tesz jót a fejlődő szer- 
vezetnek. 


Érdekes, hogy akaratlanul is meny- 

nyi szálon kötődik az Ancestors: The 
Humankind Odyssey az Assassins 
Creed sorozathoz. Mindkettő a törté- 
elemre épül, és annak a valós ténye- 
ken alapuló, de szabad újraértelmezé- 
sén. Mindkettőben baromi sokat ugrá- 
lunk és mászunk, és mindkettő olyan 
játék, amelynek az első része még csak 
nagy ígéretet hordozott, de legalább 
ennyi kérdőjelet és hiányosságot is ha- 
gyott maga után. Az Ancestors kap- 
csán most azt érzem, hogy ez lehet is- 
mét egy első játék a sorban, amely- 
ben az új lehetőségek, mechanikák és a 
mögöttes tartalom már adott, de egy 
következő játékra vár, hogy ezt tény- 
leg minden szinten megkapó, barátsá- 
gos és ,behúzós" játékélménnyé gyúr- 
ja össze - ahogy az AC2 is az első rész 
összes jó újítására támaszkodott, de 
mégis itt ért össze szerethető és játsz- 
ható egésszé. Aztán persze az is le- 
het, hogy az Ancestors épp az élmény 
kiforratlansága, a repetitív játékme- 
net, a kissé sehová sem tartó történet 
(pontosabban annak hiánya) miatt el- 
tűnik a manapság folyamatosan masz- 
szív felhozatalban, és pár év múlva 
csak egy apró érdekességként emléke- 
zünk majd rá. 
Ha Patrice Désilets AC-szerű sorozatot 
szeretne indítani az evolúciós kaland- 


ból, akkor sok mindenen csiszolnia kell 
egy igazán ütős folytatáshoz. A fenti 
példák alapján több érthető és követ- 
hető játékmechanikai fejlesztésre, át- 
áthatóságra lenne szükség, technikai- 
ag pedig sokkal barátságosabbra kell 
faragni az irányítást (kontroller nélkül 
irdatlanul szétszórt, de nekem kont- 
rollerrel sem volt az igazi), a harcrend- 
szert, az ugrálás közbeni kamerakeze- 
ést és így tovább. Mert tudom, hogy 
pont az volt a cél, hogy minél jobban 
átadják az eszköz és fejlett tudás nél- 
küli előember valós küzdelmeinek hosz- 
szadalmasságát és majdnem kilátás- 
talan természetét, de ami működik az 
életben, az bizony nem mindig élveze- 
tes játék formájában. Szóval őszintén 
megvallva az Ancestors jelenlegi válto- 
zatát nem sokszor fogom újra előkap- 
ni, de nagyon reménykedem a jelenle- 
gi játék tapasztalatai után felturbózott 
folytatás sikerében. Ha lesz. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit) Intel Core i5-2500K/ 
AMD Phenom II X6, 8 GB RAM, GeForce 
GTX 760 (4 GB)/Radeon HD 7950 (3 GB) 


"4 gyönyörű környezet 


"4 érdekes és komplex játékötlet 
- elsőre nehézkesen átlátható 

- ezután viszont eléggé repetitív 
- kissé elnagyolt karaktergrafika 


BZ 
Az evolúció nem 
játék, ezért játékot 
is nehéz csinálni 
belőle. 
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Teszt 


REMNANT: FROM THE ASHES 


REMNANT: FROM 
THEASHES ÉS 


OULSLIKE JÁTÉKKAL JÁTSZA- zet szövi át, és gyökérlényekkel kell meg- ékelődnek a bossharcok területei, amelye- 
S: OLYAN, MINT PROGRAMOZ- küzdenünk, átléphetünk más létsíkokra is, ken található egy checkpoint, ahol újratölt- 
NI: GYŰLÖLÖD AZ EGÉSZET, ahol például lebegő koponyákkal (ez any- hetjük életerőnket és lőszerünket, illetve 
MAGADAT IS MINDEN PERCCEL EGY- nyira 90-es évek, hogy szinte meg is köny- egy ködös bejárat, amelyen átlépve meg- 
RE JOBBAN, DE MINDEN FÁJDALO- nyeztem), vinnyogó gnómszerű gömbök- indul a főellenséggel folytatott harc. Eze- 
MÉRT KOMPENZÁL, AMIKOR VÉG- kel meg emberinek tűnő, külsejüket tekint-  — ken túl is sok az olyan elem, amely egy az 
RE SIKERREL JÁRSZ. Talán épp így ala- ve egyiptomiszerű katonákkal és kutyákkal egyben visszaköszön a Souls játékokból, de 
kult ki az egész műfaj: dühös programozók hoz össze bennünket az élet. A karakterdi- annyiban kegyesebb, hogy legalább nem 
akarták átadni játék formájában a kódo- zájnból mind a kreativitás, mind az egysé- veszítünk semmit az elhalálozásokkal, nem 
ás élményét. Nagyon vékony a határ a gesség hiányzik; a gyökerek még csak-csak kell visszacaplatnunk a lootért. Igaz, az el- 
szimplán nehéz és a soulslike műfajba so- elfogadhatók, de a többi ellenfél megalko- használt főzetek (amelyek életerőnket töl- 
] rolható, szigorú, de igazságos játékok kö- ásába nem fektettek sok energiát. A világ- — tik, boostokat adnak, vagy leveszik a külön- 
zött, amelyek meggyötörnek, kifacsarnak, építés kapcsán általánosságban úgy érez- böző rontásokat) nem töltődnek újra, így 
igyanakkor minden hibából tanulhatunk, hetjük, hogy random válogattak össze min- ha felhasználtuk őket a harcok közben, de 
és lassan építkezve a játék mesterévé vál- dent, nem volt kijelölt irány a dizájnban, nem jártunk sikerrel, vissza kell utaznunk a 
hatunk. Ezen a vékony határon táncol a nem készült értelmezhető lore, és ugyanér- bázisra, ott bevásárolnunk, és csak ezt kö- 
Remnant: From the Ashes is, amelynek né- dekesen indul a történet, és vannak jó ele- vetően érdemes ismét nekilódulni. 
hány bossfightja kimondottan szórakozta- ei, látszik, hogy csak tölteléknek használ- A bossharcoktól szintén több egyediséget 
ó, mások viszont az elvárható minimumot ák; az NPC-k is teljesen egydimenziósak. vártam volna. Nehezek, de - egy-két kivé- 
sem ütik meg. Egyszer egy óriási enttel harcolunk, aztán teltől eltekintve - nem azért, mert meg kell 
egy szimpla banditával és bandájának tag- tanulnunk, ki mit milyen ütemben csinál, 

U, DE ELPU l l jaival csaphatunk össze. Az is közrejátszik hanem azért, mert amikor már épp fogy- 
Mostanában nagyon sok játékban talál- ebben, hogy a készítők roguelike eleme- tán van a lőszerünk, és az utolsókat rúgjuk 
kozunk azzal az alaphelyzettel, hogy a vi- ket használtak, így minden terület véletlen- mind mi, mind a főellenség, a játék bedob 

lág szinte teljesen elpusztult, szerűen áll össze, az első végigjátszás s0- egy jó adag mobot. Gyorsan be lehet őket 
mert idegenek, szörnyek vagy án csak a nagyobb bossok nagyjából felé- darálni, viszont épp annyi időre vonják el a 
természeti csapások tépázták vel találkozhatunk, a kisebbek közül pedig figyelmet a bossról, hogy az be tudja vetni 
meg. A Remnant cselekménye alig néhányat ismerhetünk meg. A pályage- azonnal ölő támadását, és ilyenkor igazából 
is az apokalipszis utáni idők- erálás meglepően jól működik, de ahogy csak azt dönthetjük el, ki által haljunk meg. 
ben zajlik, most épp egy má- az az ilyen játékok esetében lenni szokott, Az egyik harc alkalmával megfordul a hely- 
sik dimenzióból érkező gonosz itt is belefuthatunk korábbról ismerős terü- zet, nem támadnunk, hanem védelmeznünk 
entitás kavarta fel az egysze- etekbe, blokkokba. kell valakit, de nagyon nehéz ezt úgy kivite- 
rű emberek életét. Bár a mi di- . A mobokkal és egy-két szívósabb ellenfél- lezni, hogy nemcsak a saját életünkért küz- 


enziónkat egy óriási gyökér- el megtömött összekötő zónák közé be- dünk, hanem az övére is figyelni kell. Fizi- 


Egyszerre három játékos játszhat ! 
együtt kooperatívan 


" Lebegő koponyák. Egy 2019-es 
játékban, ami nem a Doom 
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kai képtelenség olyan gyorsan darálni a tá- 
madókat, amilyen tempóban jönnek, és nem 
húzhatunk fel pajzsot, nem használhatunk 
tömegoszlató fegyvereket (gránátot, raké- 
tavetőt, csapdát stb.); ilyenkor sokkal töb- 
bet számít a véletlenszerűség és a szeren- 
cse, mint az egyéni képességeink. Ezt egyéb- 
ként úgy sikerült abszolválnom, hogy az 
egyik nekifutásnál kettővel kevesebb táma- 
dó jelent meg. 


Mivel az erőforrásaink végesek, nem hasz- 
nálhatunk durva páncélzatot és bivalyerős 
fegyvereket, illetve a loot is meglehetősen 
szegényes, de egész korrekt és használha- 
tó eszközöket kapunk. A játék elején három 
specializáció közül választhatjuk ki a játék- 
stílusunkhoz leginkább illőt. A hunter egy 
precíz puskával, valamint egy egyszerű kard- 
dal szerelkezhet fel, valamint kezdő modját 
aktiválva a falakon át is láthatja ellenfele- 

it (ah társai is); az ex-cultist induló fel- 
szerelése középtávra jó, és modjával élet- 
erőt képes tölteni; a scrapper pedig abszolút 
a közelharcban tündököl, sörétes puskájá 

val és kalapácsával szétcsaphat támadói kö- 
zött, modjával pedig lángra lobbanthatja cél- 
pontjait. Akármit is választunk, nincsenek 
kötöttségek; döntésünk csak a kezdő állapo- 
tot határozza meg, skilljeinket, modjainkat, 
fegyvereinket szabadon variálhatjuk, cse- 


rélgethetjük, miután megvásároltuk vagy 
lecraftoltattuk őket az erre szakosodott ar- 
coknál, a bossoktól elcsent alapanyagok fel- 
használásával. A Remnant alapvetően egy 
shooter, így a lövöldözés a kulcseleme, a kö- 
zelharcot inkább a kisebb moboknál, lő- 
szerspórolás céljából érdemes alkalmazni. 
Egyébként pont a lövöldözés hangsúlyossá- 
ga miatt érthetetlen, hogy miért nem épí- 
tettek bele fedezékrendszert; bár elbújha- 
tunk tereptárgyak mögé, jó eséllyel úgy is ki- 
lőnek minket. 

Egyedül játszva a játék sajnos nem nyújtott 
olyan élményt, amilyet vártam volna. Sem 
a történet, sem a játékmenet, sem az ütkö- 
zetek nem tudtak elragadni, nehezen von- 
szoltam át magam a körülbelül 10-15 órán 
át tartó sztorin. Ugyanakkor miután össze- 
álltam két másik játékossal, más lett az él- 
mény, mert szórakoztatóbb volt úgy küzde- 
ni, hogy felosztottuk a feladatokat, és míg 
valaki csak a boss legyűrésével foglalko- 
zott, valaki más darálhatta a mobokat, és 
gondoskodhatott arról, hogy a többiek élet- 
ben maradjanak. Ez csak az örökös szabály- 
ra újabb példa, amely szerint minden játék 
jobb coopban, de ez nem igazán a fejlesz- 
tők érdeme. 

A Remnant: From the Ashes jó esetben is 
egy középszerű játék, amelybe néhány órát 
bele lehet temetni, ha nincs más, de sem 
soulslike-ként, sem kooperatív élményként 


JJ FIZIKAI KÉPTELENSÉG OLYAN GYORSAN 
DARÁLNI A TÁMADÓKAT, AMILYEN 
GYORSAN JÖNNEK 
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nem nyújt semmi extrát. Technikai ol- 
dalról rendben működik, a lövöldözés 
tud élvezetes lenni (a közelharc kevés- 
bé), de a nehézségi szint olcsó felpum- 
pálása (mint amikor azért durvább egy 
bossharc, mert sokkal több az ellen- 
fél életereje és segítőinek száma, nem 
azért, mert olyan mozdulatokat vet be, 
amelyeket sok gyakorlással és tapasz- 
talatszerzéssel lehet kikerülni) nem ar- 
ról árulkodik, hogy a Gunfire különle- 
geset akart alkotni. 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i3-7350K 
4,2 GHz, AMD Radeon RX 470, 8 GB 
RAM 


44 néhány harc élvezetes 
4 simánfut 
.- hiányzik belőle az irány és az egyediség 


PACA 

Vannak jó elemei, 

de összességében 
semmi különleges. 


:Nincsenek kasztok, ésak kezdő 
szettek 


Életerőnket, lőszerünket 
köveknél tölthetjük újra 
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2 ASTRAL CHAIN 


s 


Bár a cikkben szereplő képeket nem az IRIS bekapcsolásával szereztem, mivel ebben a nézétben látszanak 
igazán a ládák és a felporszívózandó redshiftszennyeződés, a játék nagy részében muszáj lesz aktiválni 
j í i 


Az efféle térkapuk néha apró zsebdimenziókba 
vezetnek, ahol egyetlen, ám trükkös harc vár ránk 


kése e 


más— allt — Gé 


Frényesebb a kardnál a lánc 


ASTRAL CHAIN 


OSSZUL KEZDŐDÖTT A TA- 
IR ssozásom AZ ASTRAL 

CHAINNEL... Nemcsak az 
intróban vázolt sztori volt irritáló- 
an klisés, de az első néhány óra so- 
rán még azt is nehezemre esett elhin- 
ni, hogy ez tényleg annak a Platinum 
fejlesztőstúdiónak a munkája, ame- 
lyik a Bayonettákkal, a Metal Gear 
Risinggal és a Vanguishsel megmu- 
tatta, hogy külső nézetes akciójáté- 
kok terén verhetetlenek. Jó három- 
négy óra kellett hozzá, hogy nehezte- 
lésem nagyjából elmúljon, majd újabb 
néhány, hogy mindez lelkesedésbe 
csapjon át - még szerencse, hogy az 
Astral Chain sokkal hosszabb, mint 
azt a fejlesztői bemutatók alapján sej- 
teni lehetett. 


LÁNCHORDA 

Tudjuk le gyorsan a kötelező körö- 
ket: világvége van, az emberiség ma- 
radéka egy utolsó, úszó városba hú- 
zódott vissza, de a kitinpáncélos, vö- 
rösen izzó szemű szörnyek már azt is 
igencsak veszélyeztetik. Egy, csak egy 
szervezet áll az emberiség pusztulásá- 
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nak az útjában; és a Neuron természetesen 
újonc rendőrökre bízza a nemes feladatot 

- ezek leszünk mi. Mivel japán játékról van 
szó, természetesen mindez tetemes mennyi- 
ségű latinosan hangzó szakzsargonnal van 
leöntve. Noha a játék során megismerjük az 
egész dimenzióváltós őrület hátterét, és van 
egy (nem annyira rejtett) csavar is a családi 
drámával megfejelt történetben, az Astral 
Chainnek ez a része azért nem egy telita- 
lálat. Nyilván a Bayonetták sem tartalmaz- 
tak magas irodalmat, de ott legalább annyi- 
ra elvadult volt a sztori, hogy az ember elfe- 
lejtette elemezgetni, miközben tátott szájjal 
nézte az eseményeket - sajnos innen ez az 
őrült vagányság teljesen hiányzik. 

Az imént családi drcyámát mondtam: karak- 
terünket egy ikerpár tagjai közül választ- 
hatjuk ki, és bizony a kedves papa is része- 
se lesz a történetnek. A két karakter közt 
semmi játékmenetbeli eltérés nincs, de ami 
még rosszabb, a mi választottunk mindig 
egy személyiség (és szinkron) nélküli alak 
csupán, bármelyikkel is legyünk, csak a te- 
sónak vannak érzelmei. És ahogy említet- 
tem, hangja is exkluzív: elképesztően idege- 
sítő, hogy saját karakterünk csak némán néz 
minden helyzetben - arról nem is beszél- 


ve, hogy a drámának is alaposan betesz egy 
ilyen mamlasz figura. 


TORONYŐRA LÁNCCAL 

Szerencsére a dolgok sokkal jobbra fordul- 
nak, amint elhagyjuk a high-tech rendőrőrs 
épületét, kilépünk az urbánus vadonba, és 
arra koncentrálunk, ami a dolgunk: az akci- 
óra. Illetve nem egészen, hiszen ebben a já- 
tékban tényleg rendőrt alakítunk, ez pedig 
rengeteg kötelezettséggel jár. A pályák leg- 
többje nyomozással kezdődik: kimegyünk 

a városba, felszedjük a szemetet, megold- 
juk a helyiek kisebb-nagyobb gondjait, majd 
nekiállunk felderíteni, hogy a legutóbbi vö- 
rös terror mögött ezúttal éppen mi is áll. 
Spoiler: mindig valami kegyetlen kiméra, 
merthogy a másik dimenzióból érkező ellen- 
feleink ezt a nevet viselik. Ahogy kergetjük 
a bestiát, előbb-utóbb elkerülhetetlenül át- 
kerülünk ebbe a másik világba is, amelyet 
mintha kizárólag vörösen irizáló gránittöm- 
bökből faragtak volna ki - senki sem neve- 
zi pokolnak a helyet, pedig egyértelműen ez 
volt az ihlet. 

A küldetések meglepően tartalmasak lettek, 
sokkal több munka van bennük, mint mond- 
juk a Devil May Cry 5 szintjeiben (most nyil- 


ád 


ván nem a grafikáról beszélek). Nem 
egy közülük két óránál is hosszabbra 
nyúlik - igaz, ebben az is benne volt, 
hogy igyekeztem minden sarkot felde- 
ríteni, minden civil feladatot megolda- 
ni. Noha megesik, hogy tényleges nyo- 
mozásra is szükség van, ez rém egy- 
szerű feladat: beszélünk mindenkivel, 
megbirizgálunk minden, a detektívné- 
zetben sárgán ragyogó tárgyat, majd 
válaszolunk az ezekhez kapcsolódó 
egyszerű kérdésekre. Ez az IRIS nevű 
speciális filter amúgy annyira hasz- 
nos (ezzel messziről látszik minden lá- 
da, minden mellékes feladat, minden 
eltakarítandó kiméranyom), hogy a já- 
ték nagy részét ezt bekapcsolva ját- 
szottam - néha egyenesen megle- 
pett, hogy milyen szép színes e nélkül 
a program. 


LÁNCTALANÍTÓ KEZELÉS 

Bár sokat fogunk mászkálni is, a já- 
ték lelke természetesen a harc - ez az 
a pont, ahol a Platinum csak ritkán hi- 
bázik. Ez most sem történt meg, de 
ahogy említettem, itt a szokásosnál 
türelmesebbnek kell lenni. Kezdetben 
még nincs sok eszközünk a harcban, 


Az Astral Chain iegétivezetes 
ff kivégző mozdulatok adják 


olyannyira, hogy az egyetlen táma- 
dásgomb rémesen kevésnek fog tűnni. 
Igaz, már a játék legelején váltogat- 
hatunk futurisztikus fegyverünk kö- 
zelharci és távolsági módjai közt, de 
más taktikai lehetőségünk még nincs. 
Szerencsére itt jönnek be a képbe 
azok a bizonyos asztrális láncok. 

A megfelelő hardverrel felszerelve bi- 
zonyos emberek képesek uralni egyes 
kimérákat - ha durván akarunk fogal- 
mazni, láncra vert és harcra kényszerí- 
tett rabszolgákat tudunk így szerezni. 
Összesen öt ilyen lény található a já- 
tékban, de nekem az utolsó csak a hu- 
szadik óra táján lett meg - szerencsére 
nincs szükség mindegyikre ahhoz, hogy 
a harcrendszer kiteljesedjék. 
Alaphelyzetben ezek a légiónak neve- 
zett társak automatikusan harcolnak 
körülöttünk, méghozzá típustól füg- 
gő stílusban - szabadságuknak pedig 
természetesen a lánc hossza szab kí- 
méletlen határt. Amint tudunk már 
váltogatni két-három ilyen bestia kö- 
zött, az Astral Chain megvillantja iga- 
zi tudását - és a kicsit lassú, itt-ott 
majdnem unalmas játékból egy igen 
élvezetes akcióorgia kerekedik. Noha 


ebb pillanatait ezek a 


az egyetlen támadásgomb miatt s0- 
sem válik Bayonetta-szintűen válto- 
zatos őrjöngéssé a program, a légió- 
kat kísérve azért belép a képbe egy 
rakás másik játékelem is. Talán a leg- 
fontosabb az időzítés kiemelt szere- 
pe: minden tökéletes elvetődéskor, az 
utolsó pillanatban megidézett légiók- 
nál vagy épp a befejezett kombóknál 
felvillan az oldalunkon levő eszköz, és 
ha ebben a pillanatban nyomjuk le a 
bal ravaszt, kapunk egy különösen ha- 
tékony bónusztámadást. Amikor az 
alapok már a kezünkben vannak (az 
irányítást szokni kell), a küzdelmek 
lényege az lesz, hogy ezeket a helyze- 
teket minél nagyobb számban kreál- 
juk és használjuk ki, ha kell, váltogat- 
va fegyverünk három alakja, illetve az 
épp aktív légiók közt is. 


LÁNCRA VERT LÉGIÓK 

Tovább növeli az Astral Chain má- 
sodik felének vonzerejét a példás el- 
lenfél-változatosság: több tucat elté- 
rő kiméra létezik, köztük egész trük- 
kösek is. Dizájnjuk mondjuk nem erős, 
de a hatalmas, felhőkarcolónyi főel- 
lenfelektől az apró repülő példányo- 
kig mindenfélével találkozhatunk - az 
egyik legravaszabb például pajzzsal 
védi a többieket, amit csak a köztük 
levő kötelék elvágásával tudunk ha- 
tástalanítani. Ez az elsőként megka- 
pott, kardos légió tagjainak egyik spe- 
ciális képessége, de mindegyik ilyen 
lény rendelkezik pár hasonló, igen 
hasznos húzással, mind a csaták so- 
rán, mind azokon kívül. 

A farkasszerű légió tagjaira ülve pél- 
dául elképesztő sebességgel száguld- 
hatunk, akár egy máskülönben átha- 
tolhatatlan szélviharban is - ráadásul 
e lény kiváló szaglását is kihasználhat- 
juk, amikor valakinek a nyomát kell fel- 


:Bár a civil zónák picik, a mellékküldétésekkel és a 
titkos helyek megkeresésével sok idő megy el 
í 
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y. 
vehetünk, valamint erősíthetjük fegyverzetünket és légiókezelő hardverünket 


kutatni. A harmadik légiós egy nagy- 
darab harcosra hasonlít - a páncéljára 
ülve mi is lebeghetünk (hasznos, ami- 
kor lassító trutyi fedi a talajt), de ve- 
le nagy súlyokat is megmozgathatunk: 
titkokat rejtő páncélajtókat téphe- 
tünk fel, vagy épp a vörös dimenzióban 
blokkokat manipulálhatunk vele. 

Noha az Astral Chain sosem jut el a 
Platinum legjobb játékainak szintjére, 
ha adunk neki időt, így is remekül ké- 
pes szórakoztatni - arról nem is be- 
szélve, hogy jóval méretesebb, mint 
várnánk. A harcokon kívüli dolgok op- 
cionálisak (szerencsére, mert nem 
minden minijáték jó), de a küzdelmek 
egy idő után piszok élvezetessé vál- 
nak. Igaz, néha túl nagy a káosz ah- 
hoz, hogy pontosan tudjunk félreve- 
tődni, de szerencsére az Astral Chaint 
egész megbocsátóra hangszerelték. 
Általában nem szoktam az ilyen já- 
tékokban újrajátszani a pályákat, de 
itt azon kaptam magam, hogy rend- 
re betöltök egy-egy korábbi szintet, 
hogy egyre jobb eredményeket érjek 
el minden fejezetben - ez pedig ön- 
magában is rengeteget elárul a prog- 
ram minőségéről. 


GRATH 

Nem a Platinum 
legjobbja, de az első 
órák szintjénél sok- 
kal élvezetesebb. 
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2 CATHERINE: FULL BODY 


A Stray Sheep kocsmában dumálhatunk a vendégekkel, 
SMS-ezhetünk a választottunkkal, vagy iszogathatunk is 


Esténként rémálmokban kell kockából álló falakat megmásznunk. 
A nehézséget a különböző kockák helyes elrendezése adja 


A kapuzárási pánik közepén dagonyázó 
Vincent új szerelemre lel 
Í - 


CATHERINE: FULL BODY 


ZOKÁSA AZ ATLUS CSAPATÁ- ogy ezt a lány Catherine-nek hívják. Miu- getnek a szereplők). A vele kapcsolatos csa- 
S. HOGY NÉHÁNY ÉV- tán hősünk így-úgy mindnyájukkal össze- var ugyan tökéletesen beleillik egy olyan ro- 
VEL MEGJELENÉSÜK UTÁN keveredik, rémálmok kezdik gyötörni, ame- máncközpontú sztoriba, mint a Catherine-é, 
RÁNÉZZEN KORÁBBI CÍMEIRE, ÉS yekben egy hatalmas falat kell megmász- de az Atlus mondanivalójának integrálá- 
MEGÁLLAPÍTSA, HOGYAN TUDNA ia, és ha nem sikerül neki, akkor nemcsak sa csak erős bukfencek árán sikerült. A já- 
JAVÍTANI AZOKON. A Catherine eseté- álmában, de a valóságban is meghal. Mind- ték központi konfliktusa a szabadság és 
ben meglehetősen sokat váratott magára ez a körítés a játékmenet tekintetében any- biztonság ellentéte, előbbit Catherine kép- 
a bővítés, de végre itt van a Full Body, és yit tesz, hogy nappal a kocsmában lógunk, viseli, utóbbit Katherine. Rin nemcsak hogy 
nár angolul is elérhető, hogy egy általunk averokkal beszélgetünk, választott szerel- em passzol egyik oldalhoz sem, de egy 
agyobb eséllyel beszélt nyelven dobjon be münkkel (vagy szerelmeinkkel) telefonálga- ponton a játék konkrétan felteszi a kér- 
ninket az immáron négyszöggé formált tunk, este pedig egy horrorvilágban logikai dést, hogy ,hé, akarsz Gatherine-nel jár- 
szerelmi káoszba. feladványokat oldunk meg. Mindeközben i?", ez pedig erősen bűzlik a kényszermeg- 
angyalok és démonok kínoznak minket egy oldás szagától. Míg a másik két hölggyel a 
olyan, istenek által rendezett tradíció része- "párbeszédek és a kocsmában kapott SMS 
Főhősünk Vincent Brooks, aki már hato- ként, amiről mi (és az összes többi, rémál- üzeneteken keresztül bonyolíthatjuk kap- 
dik éve él boldog párkapcsolatban szerel- moktól szenvedő, hűtlen férfi) semmit sem csolatunkat, Rinhez kapunk egy igen/nem 
nével, Katherine-nel. Lassan elérkezik az tudunk. Az alapkoncepció elég erős ahhoz, kérdést, ami semennyire sem elegáns. Kár 
ideje, hogy szerelmüket az oltár elé vigyék, ogy az eredeti játék 2011-es megjelenése érte, mert ha ezt a problémát sikerült vol- 
amit a hölgy szorgalmazna, Vincentet vi- óta gyűjtse maga köré a rajongókat, de ez a csak egy kicsit okosabban megoldani- 
szont kiveri a hideg verejték a ,holtomig- em jelenti azt, hogy nem lett volna mit ja- ik a fejlesztőknek, akkor egy hibátlan, közel 
lan-holtodiglan" gondolatától is. Egy kí- vítani rajta, az Atlus pedig (nagyrészt) ott tökéletes bővítés pumpált volna friss vért a 
nos beszélgetés után daliás hősünk azon- nyúlt hozzá a játékhoz, ahol kellett. Catherine-be. 
nal megy is inni a Stray Sheep kocsmába, 
ahol egy haverokkal átdumált estét köve- 
tően felbukkan egy lengén öltöző, szőke Amikor ezek a srácok bővítenek egy játé- 
álomnő. Mint később kiderül, a hölgy ne- kot, akkor nem csak hozzácsapnak egy 
ve Catherine, és nagy örömmel kínál egy DLC-t az alapsztorihoz, gyakorlatilag meg- 
szabad és vad kapcsolatot Vincentnek. kétszerezik az adott cím tartalmát, és ez 
Catherine és Katherine az alapjátékban is történt a Catherine-nel is. A rémálombe- 
szerepeltek, de a Full Bodyban egy harma- / i puzzle-részek teljesen új elemekkel gya- 
dik nő bonyolítja az amúgy sem egyszerű úg rapodtak, a sztori számtalan, anime stílusú 
szituációt. Vincent belebotlik egy elveszett, l ) átvezetővel és rengeteg plusz szállal bővült, ig 
amnéziás lánykába, aki a nevén kívül csak ti szé és még az extra játékmódokhoz is kap- HUNTER 
annyit tud felidézni, hogy nagyon szeret- ( tunk új játszható karaktereket és pályákat. Üelkátai Lt. 
ne zongorázni. Természetesen a mi hősünk NN í Az egyetlen probléma az egész csomaggal ségtől, demégígy ül 
szerez neki melót a Stray Sheepben, és egy Lt a már korábban említett harmadik leány- feledhetetlen. út 


lakást is intéz neki, később pedig kiderül, al al : 4 ú EEGYONS zó, Aatherine (akit többnyire Rinként emle- j! AV 
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2 FANTASY GENERAL II - INVASION 


FANTASY GENERAL II - 
INVASION 


USZONHÁROM ÉV BORZASZ- tan rajongók fogják igazán értékelni az kényszerülünk, hogy sérült osztagokat 
Fe HOSSZÚ IDŐ. Az igazat nüansznyi részleteket. is a frontvonalra küldjünk. Ilyenkor szá- 
megvallva nem is nagyon rémlik sok molnunk kell azzal, hogy a sebesültek kö- 
minden a kilencvenes évek második feléből, DE NEKEM A TROLLOKAT! zül többen végzetes találatokat kapnak, 
de az akkori játékok közül a Fantasy Gene- A kerettörténetnél sablonosabb törté- ilyen esetben csökken az adott csapat 
avity ral beleégett az emlékezetembe. Túlzás len- " netvezetést rég láttam. Adott a marok- harcértéke. Az utolsó ember elhullása az 
Jlatforr ne azt állítani, hogy ez a kedvenc Panzer nyi, éhező barbár törzs egyike a kariz- osztag végét jelenti, ezt mindenfélekép- 
PC General-klónom, de az első háromban biz- matikus vezetővel, és a másik oldalonott pen elkell kerülnünk. A barbárok mellett 
Rövid ] tosan ott van. van a gazdag, ereje teljében lévő biroda- idővel trollok is csatlakoznak a sereg- 
OS om. Ez utóbbi nem éri be a térkép két- hez, ők sem legyőzhetetlenek, de azért 
! , ZENE NELKÜL M REK ÉN?" harmadával, a szétforgácsolódott barbár van annyi előnyük, hogy regenerálódik az 
n A Panzer General első része a kilenc- hordák legelőire fáj a foga. A szimpati- életerejük minden körben. Az emberek is 
[ venes évek első felének sikerjátékai kö- kus barbár törzsfőnök azonban szem- kipihenhetik a sérüléseket, ehhez viszont 
zé tartozott. A sikert a kiadó igyekezett beszáll a túlerővel, innentől persze a mi tábort kell verniük, és egy egész kört kell 
meglovagolni, így sorra jöttek a hason- ügyességünkön, szerencsénken és takti- eltölteniük pihenéssel, teljes nyugalom- 
ló témájú folytatások. A Fantasy Gene- kai érzékünkön múlik a sikerünk. Na meg ban. A sikeres támadások után tapaszta- 
ral a jobbak közé tartozott, de hamar el- persze azon, hogy hányszor vagyunk haj- lati pontokat kaphatunk, ezek összegyűj- 
tűnt volna a süllyesztőben, ha a zenéje andóak visszatölteni egy-egy mentett ál- " tésével fejlődhetnek csapataink. Több 
nem lett volna kiemelkedő. A mai na- ást rossz döntéseink után. Mindjárt az lesz az életerejük és magasabb a harcér- 
pig érdemes meghallgatni valamelyik elején le kell szögezni, hogy a játék nem tékük. A térképen elszórva találhatunk 
videomegosztón a repertoárját, valami sétagalopp, minden térképen hatalmas különféle barlangokat és a letűnt korok- 
egészen elképesztő élményt nyújt még úlerővel nézünk szembe, szegényesekaz nak emléket állító romvárosokat. Ezeket 
most is, el lehet képzelni, hogy mekko- erőforrásaink, és gyorsan elkenik a szán- átkutatva értékes fegyverekhez, páncé- 
rát ütött közel negyed évszázada. A foly- kat, ha nem figyelünk oda. A Panzer Ge- lokhoz és varázstárgyakhoz juthatunk. 
tatás sajnos ezen a téren nem követte a neralból megtanulhattuk, az igazán pro- Varázstárgyat minden egység hordhat, 
nagy elődöt, semmitmondó fi tábornokoknak nem fér bele az, hogy ezek passzív vagy aktív képességekkel 
zenéjét (kivéve a főtémát, az végleg elveszítsenek egy egységet, hiszen ruházzák fel a viselőiket. A fegyverek és 
az egyetlen értékelhető mu- így értékes erőforrásokat pazarolnak el, a páncélok az adott egységek továbbkép- 
zsika) hamar kikapcsoltam, és " amelyek nélkül a későbbi pályákon esé- zéséhez elengedhetetlenek, ezzel a mód- 
a háttérből az első rész klasz- " lyük sem lesz a garantált túlerővel szem- szerrel válnak az alacsony szintű egysé- 
a — szikus dallamait hallgattam. ben. Minden egység szent, mindegyiket gekből félisteni képességekkel felruhá- 
Szerencsére a játék többi ré- életben kell tartanunk az adott pályavé- zott szuperharcosok. A lényeg az, hogy a 
sze egészen korrekt lett, bár géig. Ez kezdetben még nem olyan nehéz, . harcmodorunknak megfelelő egységeket 
gyanítom, hogy csak a körök- mivel két egység összecsapásakor csak fejlesszük tovább, így nagyobb eséllyel 
re osztott stratégiákért hoz- megsebesítik egymást a küzdő felek. A vesszük a későbbi akadályokat. Nem árt 
zám hasonlóan megszállot- gondok akkor kezdődnek, amikor arra azonban igyekezni, mivel bizonyos szá- 


S! A történet egy pontján döntenünk kell arról, hogy 
melyik irányból támadjuk meg a birodalmat 


Az erdőben rejtőzködő egységek védelmet kapnak 
az ellenséges íjászokkal szemben 


"ad / a 


Az íjászokkal támogatott megerősített védelmen 
:keresztülmenni nem-egyszerű feladat 
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mú kör után a térség kiürül, a romvárosok 
nem adnak több kincset a felfedezőknek. 


Számos hős fog csatlakozni hozzánk, akik 
különleges képességekkel felvértezett har- 
cosok, célszerű minél többet megnyerni kö- 
zülük. Mindjárt az első pályák egyikén mel- 
lénk szegődik egy vak varázslónő, története- 
sen a barbár törzsfőnök testvére, így családi 
alapon tesznek rendet a harcmezőn. A má- 
gusok alapvetően gyenge harcosok, de má- 
giájukkal könnyedén megfordíthatják a küz- 
delem kimenetelét. Magas szinten kimon- 
dottan erős lényeket tudnak megidézni, ezek 
nagyon jó golyófogók, érdemes őket hasz- 
nálni a későbbi csatákban. Pusztulásuk nem 
okoz morálcsökkenést saját egységeinkben: 
nem veszítenek harcértékükből, ha a mellet- 
ük álló megidézett lényeket szaggatják da- 
rabokra az ellenséges íjászok nyilai. A va- 
rázslatokhoz mana is kell, ezeket a mágikus 
igetek elfoglalásával tudjuk biztosítani má- 
gusainknak. A közönséges csapatokhoz ha- 


skillbpontokat oszthatunk szét egy képesség- 
án, ahol aktív és passzív képességeket sze- 
rezhetünk meg. 


Menet közben számos alkalommal kerü- 
lünk olyan helyzetbe, amikor kénytelenek 
leszünk dönteni. Olykor egyértelmű, mit kell 
tennünk, és nem kell túlságosan nagy kép- 


sonlóan a hősök is szintet léphetnek, ilyenkor 


zelőerő a következmények felméréséhez, 
de az is előfordul, hogy csak később szem- 
besülünk a negatív hatásokkal. Az egyik 
pályán boszorkányokba botlunk, akik kér- 
dés nélkül megátkozzák egész csapatun- 
kat. Egy feltétellel hajlandók csak leszed- 
ni az ártó mágiát, ha visszavisszük hozzájuk 
az egyik eltévedt boszorkánynövendéket. 
Később meg is találjuk az ifjú boszorkány- 
lányt, akiről kiderül, hogy akarata ellené- 
re tartják fogva a gonosz öreglányok. Ek- 
kor döntenünk kell, hogy visszavisszük őt a 
gazdáinak, vagy éppen megmentjük Grál- 
lovagként. Csak a következő pályán szem- 
besültem vele, hogy a boszorkányok átka 
permanenssé vált, így az összes ezt követő 
pályán hátrányba került teljes hadseregem. 
Ilyenkor nincs más hátra, mint visszatölte- 
ni egy állást, és kínosan ügyelni arra, hogy 
még véletlenül se térjünk be a boszorká- 
nyok tanyájára. Összesen 33 jól kidolgozott 
pályán kell átvergődnünk, és egyre erősebb 
ellenfelek keserítik meg az életünket. Ez 
egy kimondottan méretes kampány, nagy 
kár, hogy egyelőre csak a barbárok oldalán 
eljesíthetjük a kihívásokat, a birodalomhoz 
nem csatlakozhatunk. Skirmish-módban 
ehetőségünk nyílik kipróbálni a birodal- 

mi csapatokat is, de azért ez nem ugyanaz, 
mint egy hadjárat. 
A Fantasy General II korrekt folytatás, nem 
og benne csalódni, aki szereti ezt a játékstí- 
ust. Kimondottan nehéz játék, nagyon oda 
kell figyelnünk a fejlesztésekre, igazán majd 


a második nekifutásra tudjuk értékelni 
azokat a finom taktikai megoldásokat, 
amelyek miatt szeretjük ezt a műfajt. 
Pillanatok alatt bele lehet ölni 30-40 
órát, és gyakran elhangzik az a bizo- 
nyos mondat: , Csak még egy átkozott 
kör, és aztán tényleg megyek aludni." 
Nagyon bízom benne, hogy a készítők 
az elkövetkezendő hónapokban új tar- 
talmakkal tartják életben a címet. Jó 
lenne, ha ez a stílus minél több mosta- 
ni játékoshoz eljutna. 


HARDVER 

Windows 7/8/10 (64 bit), Dual Core CPU 
2,5 GHz, 4 GB RAM, DirectX 11, 2200 
MB szabad hely 


Régen azért minden 
jobb volt. Majdnem 
minden. [7 


Ezeket a falakat nem túdjuk lerombolni, de ettől függetlenül 
nehéz lesz áttörni egy ilyen védelmi vonalon 


Fe aLCAPARBAAaR A 
ps? EZ perét vet VS PEKV 
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A repülő egységek roppant bosszantóakitudnak lenni, az 
íjászok szerencsére gyorsan elintézik őket 


Teszt 


WARHAMMER: VERMINTIDE 2 - WINDS OF MAGIC 


WARHAMMER: 
VERMINTIDE 
- WINDS OF MAGIC" 


ÍGÉRT A WINDS OF MAGIC, 

AMIÉRT MÉG AZOK IS VISZ- 
SZATÉRTEK A VERMINTIDE 2-HÖZ, 
AKIK NÉHÁNY HÓNAPJA MÁR LE- 
TETTÉK A JÁTÉKOT. A Fatshark er- 
re a pakkra már nem mint egyszerű DLC- 
re, hanem kiegészítőként hivatkozott, így 
érthető volt a rajongók izgatottsága, fő- 
leg azért, mert az ígéretek több tucat órá- 
nyi újszerű játékélményről szóltak. A ha- 
talmas siker azonban elmaradt, mert ezek 
végül nem teljesen úgy sültek el, ahogy 
szerettük volna. 


FR IZGALMAS DOLGOT 


A Winds of Magic egy vadonatúj pályával, 
a beastmen néven emlegetett új ellensé- 
ges frakcióval, magasabb szintkorláttal és 
talentekkel, új fegyverekkel és egy egye- 
di játékmóddal csalogatta vissza a játéko- 


bestigor vagy a társait maga körül erősí- 
tő standard bearer is megköveteli, hogy 
kellő odafigyeléssel járjunk el, az agresszív 
Minótaurosz miniboss pedig képes meg- 
izzasztani a felkészületlen csapatokat. Az 
őket bevezető új pálya tartogat kihíváso- 
kat, főleg a küldetés vége felé, a kiégett 
meteorkráter viszont kifejezetten inger- 
szegény. Persze ha valaki imádja a szür- 
késbarna textúrákat, az nem fog panasz- 
kodni, de összességében nem ez a pálya- 
tervezés alfája és ómegája. 
Karaktereinket immár 35. szintre fejleszt- 
hetjük, ezzel együtt pedig új talentek kö- 
zül is választhatunk, de említésre méltó 
nem nagyon akad közöttük. A hero power 
mindössze 50-nel nő, szinte észrevehe- 
tetlen, hogy erősödött a karakterünk. Bár 
mind az öt hős kapott egy-egy új fegyvert 
is, ezeket csak Sienna és Saltzpyre hasz- 
nálhatja az összes subclass-szal, a többiek 


4 


És aztán ott van a Weave játékmód, anai 
a bejelentés után valahogy úgy kép; ú 


tünk el, mint a Diablo riftjeit. Röwdípálya- 


pont valami ilyesmire vágytak azok, akik. 
már csukott szemmel is végig tudják darál- 
éseket. A Weave 


és ellenfelekkel, különböző m eszak alk 


ni az ezerszer látott kül 
azonban a kampánytólíteljesénfügget- 
len. A nulláról kezdjük a féjlődést, nem vi- 


hetünk be már megőzeé Étt fegyvereket, 
és az itt gyűjtött legfőtsem hozhatjuk ma- 
gunkkal a kamfányba? Akkor mi értelme 


van az egésének? Ki akar elkezdeni a nullá- 
ról grindőlni, ha hosszú-távon nem kap ér- 
te jutalmat? Ráadásul még botok sincse- 
vé 4 
Nem sokat tudunk nézelődni az új pályán, 
amely elég ingerszegényre sikeredett 


INFO ; 


részek véletlenszerűen kisorsolt bossokkal : §. - s4 Kiadó Fatshark 


Fejlesztő Fatshark 
Platform 

PC, PlayStation 4, 
Xbox One 
Röviden A folya- 
matosan bővülő 
Vermintide 2 első 
nagyobb kiegészítője, 
amelyben jó ötletek 
találkoznak gyenge 
megvalósítással. 
PEGI 18r 


Kr át 
Bá ő B (98 


sokat, akik már kezdtek kicsit belefáradni 
a patkányhordák kaszabolásába. Mindig 

örülünk egy kis vérfrissítésnek, még ha a 
bikaszerű lények nem is forgatják fel a já- 
tékmenet alapjait. A fejjel nekünk rohanó 


cuccait, például Bardin dobófejszéit vagy 
Kerillian pajzsos-lándzsás kombóját csak 
bizonyos specializációkkal vehetjük fel, 
ami szomorú hír azoknak, akik nem pont 
ezeket szeretik. 


Bardin dobóbaltái kifejezetten hatásosak, 
de mindig össze kell szedni őket a földről 


LÉGY TE A KEZTÁS 

MAGAD A 

KÁOSZ! 

A rajongók már az KE TeSzt tj vésés llszés ketrece erv tl aa ség ásó 
eredeti Vermintide ZER ) ág 


megjelenése óta rágják 
a Fatshark fülét, hogy 
a Left4Dead-ben ha- 
talmas sikert aratott 
Versus-mód ide is 
kerüljön be, irányíthas- [/- 
suk mi a patkányokat [// 
és egyéb szörnyeket a 
játékosok ellen. Imáink 
meghallgattattak, 

már lehet jelentkezni 

a versus bétára, így 
hamarosan erre is lesz 
lehetőség. 


ké 
2100 
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g Az új ellenfelek elleni harcnak egész más a 


kÁS 


Kölnben járva beugrottunk egy kis 
beszélgetésre a Fatsharkhoz, mert 
kíváncsiak voltunk a stúdió terveire 
a Vermintide franchise jövőjét illető- 
en. Kérdéseinkre Mats Andersson, a 
játékok egyik tervezője válaszolt. 


GameStar: Hosszú út vezetett a 
Vermintide 2-ig. Visszatekintve 
helyes döntés volt a kooperatív 
játékokat állítani a Fatshark 
fókuszába? 

Mats Andersson: Ami azt illeti, 
pont az első rész munkálatai során 
csatlakoztam a csapathoz, de azt 
tudom, hogy már a korábbi játékok 
is (mint a Lead 8 Gold, a Krater és a 
War of the Roses) abba az irányba 
mutattak, amely felé végül elin- 
dultunk. Mondhatjuk, a Vermintide 
hozta meg számunkra az áttörést. 
Az első rész, amely már két és 
félmillió eladott példány felett jár, 
nagyon hamar elérte az egymilliót. 
Úgy értem, egy hozzánk hasonló- 
an kis stúdióhoz képest. Egészen 
pontosan hat hónap kellett hozzá, de 
a folytatásnak ugyanehhez már elég 
volt harminc nap. 


GS: Milyen érzés, hogy folyton 

a Left 4 Deadhez hasonlítják a 
Vermintide-ot? 

MA: Nyilvánvaló a párhuzam, mert 
ha zanzásítva szeretnéd összefoglal- 
ni, akkor ez egy Warhammer Left 4 
Dead, és részben ettől is válik azzá, 
ami. De ha mélyebbre ásol, és figye- 
lembe veszed a különféle dizájn- 
döntéseket, akkor egyértelmű lesz 
számodra, hogy a cél életre kelteni a 
Warhammer világot és annak zsigeri 
összecsapásait saját szemszögből 
nézve. Fogtuk a formulát, és annyira 
átgyúrtuk, hogy a Vermintide önálló 
játék legyen. Ha ugyanis olyasmit 
teszel a játékosok elé, ami számukra 
teljesen ismeretlen, nem tudják, mi- 
hez kötni, az nehézségeket okozhat, 


) éke. TF s SE 


hangulata, mint a patkányok elleni küzdelemnek 


mert mi van, ha túl sokáig tart, mire 
megértik, hogy miként is kellene 
vele játszani? Márpedig ahhoz, hogy 
a játékod működjön, rá kell venned 
a játékosokat, hogy foglalkozzanak 
vele, és el kell érned, hogy eközben 
jól érezzék magukat. Ezért ismerős 
közeget és helyzetet teremtesz, 
amibe belépve nem bizonytalanod- 
nak el, és ha akkor fokozatosan 
megismerteted velük a nüansznyi 
eltéréseket, az egyedi, kizárólag a 
Vermintide-ra jellemző megoldá- 
sokat, az megkönnyíti számukra az 
alkalmazkodást. Tehát nincs semmi 
baj egy kis hasonlítgatással, még jót 
is tesz, ha kedvező ránk nézve. 


GS: Mindez arra ösztönöz, hogy 
megpróbáljátok felülmúlni? 

MA: Abszolút. Úgy értem, ez telje- 
sen normális a játékiparban, ahol 
ilyen sokan dolgoznak, és mindenki 
rajongó. Kezdőként arról álmodsz, 
hogy egy napon majd csinálsz egy 
játékot, amelyik majdnem olyan jó 
lesz, mint... Aztán megváltozik a 
nézőpontod, jobban átlátod az ipar 
működését, megismersz más fej- 
lesztőket, az erőforrások hatékony 
felhasználási módját, és rájössz, 
hogy képes vagy túlszárnyalni az 
ismert és bizonyított stúdiókat. Ezt a 
szemléletváltást tapasztalom most a 
Fatsharknál, a megalapozott önbizal- 
mat, hogy egyre többen hasonlítják 
a Left 4 Deadet a mi játékunkhoz, 
nem pedig fordítva; hivatkozási 


nek, ami ellehetetleníti a szóló játéko- 
sokat. Lehetett volna ez sokkal jobb, 
valami könnyed móka, ami feldobja a 
monoton farmolást, de így nem igazán 
nyerte el a rajongók tetszését. Szintén 
közepesen fölöslegesnek érződik az új, 
cataclysm nehézségi fokozat, ami való- 
ban brutálisan nehéz, emiatt kifejezet- 
ten szórakoztató, ha összeszokott csa- 
pattal tolja az ember, de semmivel sem 
kapunk érte jobb lootot, mint az egy- 
gyel könnyebb szinten. Legalább va- 
lami exkluzív dolgot berakhattak vol- 
na. Így sajnos szinte minden elemével 
kapufát lőtt a kiegészítő. Ha csak így 
megy, akkor inkább maradjanak a ki- 
sebb DLC-knél. 

Kaci 


MÁR AZ ÖVÉKHEZ MÉRIK MÁSOK JÁTÉKAIT 


alapként használják szakújságírók. 
Főleg a fiatalabb kollégákon jó látni 
ezt a felismerést. 


GS: Hogyan tovább most, hogy 
megjelent a Winds of Magic 
kiegészítő? 

MA: Először is ott a PvP, vagyis a 
Versus-mód, ami szerintem hatalmas 
dolog. Az optimális játékmenet 
kialakításán dolgozunk, nagyon 
szórakoztató, most is ezzel játszunk 
az irodában. Légyegében vesszük a 
Vermintide élményét, hozzáadunk 
további játékosokat, akik megpró- 
bálnak meggátolni célod elérésében, 
és ez rengeteg új taktikai és straté- 
giai lehetőséget hordoz magában. 
Visszakanyarodva a Winds of 
Magichez, a kiegészítő új alapokra 
helyezte a közösség kiszolgálását az- 
által, hogy megjelentek a kihívásokat 
nyújtó tartalmak. Ezek hamarabb 
elkészülnek, mint a nagy kalandok, 
és abba az irányba mozdítják a 
játékot, hogy szezonokban tudjunk 
gondolkodni, ily módon gyakrabban 
érkeznek majd a tartalmak. Akár 
öt-tíz év is lehet még a Vermintide 
2-ben, és nagymértékben függ a 
közösség igényeitől, hogy mikor kap- 
nak nagyobb figyelmet a két-három 
térképet tartalmazó hagyományos 
DLC-csomagok, mikor érkezik el a 
gyorsan teljesíthető kihívások ideje, 
vagy mikor áll a zászló a Versus-mód 
képviselte irányzatnak, és ír felül 
minden egyebet a vágy, hogy ke- 
gyetlenül lemészároljátok egymást. 


GS: Akkor nincs is tervben a 
Vermintide 3? 

MA: Ezt azért nem mondanám, bár 
a mai játékok életciklusa lényegesen 
hosszabb, gondolok itt arra, hogy 
sokan szolgáltatásként tekinte- 

nek rájuk. És most felejtsük el a 
monetizáció körüli sumákolást - az 
ilyesmi idegen tőlünk. A játékosok 


HARDVER 

Windows 7 (64 bit), Intel Core i5-2300/ 
AMD FX 4350, 6 GB RAM, GeForce GTX 
460/Radeon HD 5870, 65 GB szabad hely 


KACI 

Lehetett volna ez 
sokkal, de sokkal 
jobb is. 


szemszögéből nézve képesnek 

kell lennünk arra, hogy sokféle 
tartalommal lássuk el őket ahelyett, 
hogy eladnánk nekik egy játékot azt 
remélve, két év múlva viszontlátjuk 
őket, és akkor talán megvesznek 
tőlünk egy másikat. 


GS: Milyen együtt dolgozni a 
Games Workshoppal? 

MA: Nos, természetesen ők birto- 
kolják az IP-t. De minden mást mi 
intézünk, magunk finanszírozzuk a 
projekteket, és intézzük a kiadást. 
Kezdetben minden alkalommal 
megkérdeztük, hogy ezt vagy azt 
megcsinálhatjuk-e úgy, ahogy 
elképzeltük, de mostanra teljesen 
megbíznak bennünk, tudják, hogy 
ismerjük és szeretjük a Warhammer 
univerzumot. Igazság szerint elég 
szigorúak vagyunk magunkhoz, már 
azelőtt kukázunk egy oda nem illő 
ötletet, hogy egyáltalán kérdéssel 
fordulnánk hozzájuk. Így jártak a 
tekercsek is, amikor rájöttünk, hogy 
egy törpe nem tudná használni, a 
Kruberhez hasonló katonák pedig 
egyenesen rettegnek a mágiától. 


GS: Mit vársz a küszöbönálló kon- 
zolgeneráció-váltástól a nyilván- 
valóan szebb grafikán túl, és mit a 
felhőtechnológia elterjedésétől? 
MA: Számunkra először is a CPU 
érdekes, mivel rengeteg karaktert 
jelenítünk meg és mozgatunk 
egyszerre. Egyébiránt minden olyan 
megoldásra kíváncsi vagyok, ami 
lehetővé teszi, hogy közel azonos 
minőségben élvezhessék az együtt 
játszó emberek a játékokat. A reali- 
tás persze az, hogy akár a mostani, 
akár a jövőbeli hardvereket nézzük, 
mindenképpen kompromisszumra 
kényszerülünk, mert ha a játékunk 
csak egy csúcsgépen, a tesztlabor- 
ban fut kifogástalanul, akkor rosszul 
végeztük a munkánkat. 
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ÖZEL KÉT HÓNAPPAL AZ ELSŐ 
je: 2. JÁTÉK MEGJELENÉSÉ- 

NEK HUSZADIK ÉVFORDULÓ- 
JA ÉS A 2019-2020-AS NBA-SZEZON 
KEZDETE ELŐTT JELENT MEG A S0- 
ROZAT LEGÚJABB DARABJA. Az NBA 
2K20-ban a franchise utóbbi években ki- 
adott címeihez hasonlóan ezúttal is a lát- 
ványos prezentáció, a filmszerű történet- 
tel átszőtt MyCareer-mód, illetve a kiadó 
számára elsődleges bevételi forrásként 
szolgáló MyTeam a leghangsúlyosabb já- 
tékelemek. A Visual Concepts csapata 
gyakorlatilag ebben az évben sem koc- 
káztatott. A fejlesztők nem mertek iga- 
zán nagy változtatásokat végrehajtani, vi- 
szont az apró újításoknak, a még inkább 
polírozott grafikának és a kicsit átdol- 
gozott mozgásrendszernek köszönhető- 
en nagyon élvezetes és élethű mérkőzése- 
ket játszhatunk az NBA 2K20-ban. Közel 
sem hibátlan a játék, ezzel együtt viszont 
továbbra is az aktuálisan legjobb kosár- 
labda-szimulátorként tekinthetünk rá, és 
a rajongók számára talán nem is kérdés, 


hogy megéri-e beruházni a legújabb 2K-re. 


Szokás szerint rengeteg játéklehetősé- 
get pakoltak a játékba, és még a sima Play 
Now-módban is több csapat közül válo- 
gathatunk, mint a sorozat történelmé- 

ben eddig bármikor. Az NBA harminc csa- 
pata mellett választható a 2018-2019- 

es szezon legjobbjait felvonultató két-két 
All-Star és az első-másodévesek alakula- 


" ! Paul George az új csapatában is szárnyal 


ta. Ezeken kívül klasszikus csapatokat is 
irányíthatunk az 1964-es Boston Celtics- 
től kezdve a 2015-ös Golden State Warri- 
orsig. Az úgynevezett All-Time alakulatok 
pedig minden NBA franchise legkiemelke- 
dőbb játékosaiból állnak, illetve a 60-as 
évektől kezdődően minden évtized váloga- 
tott All-Star csapatát is irányíthatjuk. Ami 
pedig nagyszerű újítás, hogy a sorozat tör- 
ténetében először a teljes profi amerikai 
női kosárlabdaliga, vagyis a WNBA is be- 
került a játékba. Mind a 12 csapatot, a 
kapcsolódó stadionokat és több mint 140 
játékost modelleztek le, a női liga mérkő- 
zéseit pedig egy háromfős szakértői csa- 
pat kommentálja. A WNBA játékstílusa és 
alapvetően a női kosárlabda jócskán kü- 
lönbözik az NBA meccseitől, így nagysze- 
rű élmény ezekkel a csapatokkal is játsza- 
ni. Akár egy egész szezonon keresztül is 
irányíthatjuk az egyik WNBA-csapatot, vi- 
szont a MyLeague-ben sajnos nem elérhe- 
tő ez a lehetőség (de legalább ez ötletet 
adhat arra, hogy a sorozat következő da- 
rabját mivel bővítsék). 


Az NBA 2K20 három legfőbb játékmódja 
továbbra is a kártyagyűjtögetős, mikrot- 
ranzakcióktól hemzsegő MyTeam, a törté- 
netvezérelt MyCareer, valamint a csapat- 
építésre fókuszáló, rengeteg gazdasági és 
stratégiai lehetőséget kínáló MyLeague. A 
legutóbbin belül egy-egy szezont vagy rá- 
játszást is szimulálhatunk, de hosszabb tá- 


vú kikapcsolódást és szórakoztatást nyújt 
a hagyományos MyLeague. Ebben a mód- 
ban egy személyben töltjük be a főedző, 

a general manager és a csapattulajdono- 
si szerepet, ezért a meccsek lejátszásán 
túl sokat kell foglalkoznunk a fiatal tehet- 
ségek felkutatásával, a megfelelő alkalma- 
zottak igazolásával és az edzésterv össze- 
állításával is. Sokat nem változott a mód 
a tavaly megismerthez képest, ugyanak- 
kor a scouting, vagyis a rivális csapatok és 


a draftra készülő játékosok megfigye- 
lése részletesebb lett, illetve fontos 
szerepe van az átalakított kapcsolat- 
rendszernek, így a játékosokkal, a mé- 
diával és a szurkolókkal történő kom- 
munikációra is oda kell figyelni. Ha 
pedig a kedvünk úgy tartja, teljesen 
átalakíthatjuk a franchise-t - új vá- 
rosba költözhetünk, új nevet választ- 
hatunk, új logóval és színekben léphe- 
tünk a pályára. 

Kevésbé érdekes a MyGM-mód, 
amelyben nehézségi szinttől függően 
öt, tíz vagy tizenöt év alatt kell teljesí- 
tenünk a kitűzött feladatokat egy csa- 
pat general managereként. Ebben a 
módban inkább a szerepjáték-elemek 
dominálnak, és karakterünket legin- 


kább párbeszédek során fogjuk látni. 
Kapcsolatot kell ápolni a tulajdonos- 
sal, a játékosokkal és az alkalmazot- 
tainkkal, de mindennap csak korláto- 
zott számú feladatot végezhetünk el, 
így az a legnagyobb kihívás, hogy mi- 
lyen szempontok előtérbe helyezésé- 
vel végezzük a munkánkat. Ha a be- 
vétel halmozására koncentrálunk, le- 
het, hogy elhanyagoljuk a játékosokat, 
akik morálja csökken, illetve egy-egy 
rossz nyilatkozattal magunkra hara- 
gíthatjuk a rajongóinkat, ezért keve- 
sebben fognak meccsekre járni. A já- 
tékmód alapötlete érdekes, de a be- 
szélgetős részek egyszerűen gagyin 
mutatnak, és mérkőzéseinket kizáró- 
lag hatperces negyedekkel játszhat- 
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A MyGM módban minden nap fontos döntéseket kel hozni 


juk, míg a gép által szimulált mecs- 
csek 12 perces negyedekben zajlanak, 
emiatt pedig jócskán eltér majd csa- 
patunk és játékosaink statisztikája a 
többiekétől. 


A MyCareer-módban nemcsak sa- 

ját kitalált játékosunkat kell fejleszte- 
ni és lépésről lépésre előrébb törni az 
NBA ranglétráján, hanem kapunk egy 
filmszerű sztorit is. Ebben az évben 
Sheldon Candis rendezésében készült 
a , When The Lights Are Brightest", 
amelyben számos jelenlegi és koráb- 
bi NBA-játékos mellett főbb szerepek- 
ben láthatjuk Rosario Dawsont és Id- 
ris Elbát. A középpontban a Che bece- 
nevű egyetemista kosaras áll, aki egy 
fontos meccsen nem lép pályára, hogy 
támogassa társát, aki az ösztöndíját 
egy sérülés miatt bukta el. A történet 
elég hullámzó minőségű, viszont a s0- 
rozat fennállása során talán ez az ed- 
digi legjobb, nincs hiány erős drámai, 
illetve humoros jelenetekből sem. A 
sztori után karrierünk tovább folyta- 
tódik, és hacsak nem vagyunk hajlan- 
dóak rengeteg időt és energiát áldoz- 
ni az egyes képességek fejlesztésébe, 
könnyen unalomba fullad az egész. Ér- 
dekes újdonság a MyPlayer Builder le- 
hetőség, amelynek hála számos kü- 
lönböző játékstílusú és mozgású játé- 
kost kreálhatunk, majd próbálhatunk 
ki egy-egy meccs erejéig. A karrier 
előtt érdemes a Builderrel kísérletez- 
ni, hogy stílusunknak megfelelő játé- 
kossal vágjunk bele a sztoriba. 

A MyTeam-mód a szokásos séma sze- 
rint működik - egyéni és online kihí- 
vások teljesítésével igyekszünk minél 
több játékbeli fizetőeszközt halmoz- 
ni (már három is van), majd különbö- 
ző pakkok nyitogatásával a szeren- 
csében bízva jobb játékosokat és bó- 
nuszokat nyújtó tárgyakat szerezni. 
Idén valamivel könnyebb VC-pontot 
és tokeneket csupán játékkal gyűjteni, 
de egyszerűbben boldogulunk, ha va- 
lódi pénzt is költünk a játékra. A leg- 
nagyobb VC-csomag egyébként közel 
30 ezer forintba kerül, de persze több 
kisebb pakkra is be lehet ruházni. Ha- 
talmas negatívum, hogy visszatért a 
szerződések rendszere, vagyis a játé- 
kosainkat csak bizonyos számú mér- 
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kőzésen küldhetjük pályára, és továb- 
bi szerződést adó csomagokat külön 
pakkokból tudunk nyitni. A viszonylag 
ritka, úgynevezett Free Agent játé- 
kosoknak pedig nem is adhatunk ext- 
ra szerződéseket, jól meg kell gondol- 
ni, mikor vetjük be őket. Ötletes újítás 
viszont az evolúciós kártya; a kosara- 
sokat bizonyos játékbeli feladatok tel- 
jesítésével fejleszthetjük, illetve min- 
den héten új adag kihívásokat kapunk, 
hogy gyűjtögethessünk, de ezeken kí- 
vül a MyTeam egy inkább frusztráló, 
mintsem szórakoztató játékmód. 


Ebben az évben is szinte hibátlan a 
meccsek hangulata, a közönséghan- 
gokat továbbfejlesztették, rengeteg új 
sort vettek fel akommentátorokkal, 
az animációk pedig nagyon jól mutat- 
nak. Az irányítás és a cselezés rend- 
szere kicsit változott, de gyorsan hoz- 
zá lehet szokni, és néhány furcsaság- 
tól eltekintve roppant látványosak és 
élethűek a meccsek. Összességében 
idén is nagyszerű kosárlabda-szimu- 
látort kaptunk egy izgalmasabb szto- 
rimóddal, viszont a több játékmód- 

ba is bekerülő kaszinójáték-szerű ele- 
mek és a mikrotranzakciók erőltetése 
miatt mégis csak keserédes élmény az 
NBA 2K20. 


HARDVER: Windows 7/8.1/10 (64 bit); In- 
tel Core i3-530 293 GHz / AMD Fx-4100 3.60 


GHz; 4 GB RAM; Nvidia GeForce GT 450 1 GB/ 
AMD Radeon HD 7770 IGB; DirectX Version 
11; 80 GB szabad hely 
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ennyi mikrotranz- 
akció-központú 
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5 MY FRIEND" 54 
PEDRO" stéjés 


Kalandra fel, ha tudsz, 
gyere el! 


ISZTÁBAN VAGYOK VELE, 
1 HOGY SZENT, DE TÖRÉKENY 

BIZALMI VISZONY VAN 
KÖZTÜNK, KEDVES OLVASÓ, AMIT 
NAGYON KÖNNYŰ LENNE ELKÓTYA- 
VETYÉLNI. Tisztában vagyunk ezzel mi 
mind, játékújságírók, akik annak idején a 
Fejlesztők Tarsolyára tett kézzel, az FPS- 
ek állóvizének partján tettük le szakmai 
eskünket. Mi mind tudjuk és valljuk, hogy 
persze, szent dolog az orvosok-tanárok 
elhivatottsága, a szénbányászok kitartása, 
a BKV-ellenőrök rendíthetetlensége vagy 
akár politikusaink becsületessége, de 
nincs magasztosabb, mint az a tiszta 
elszántság, hegyeket mozgató akarat, 
ahogy egy játékújságíró küzd napról napra 
egy szebb és jobban informált világért. 
Számunkra ugyanis nincs és nem is lehet 
fontosabb, mint hogy egy játékteszt 
végére pontot téve bármikor emelt fővel, 
nyugodt lelkiismerettel nézhessünk gamer 
bajtársaink szemébe, utolsó szavunkért 
is teljes felelősséget vállalva, a cikkvégi 
százalékokért akár dalolva máglyára 
menve. Most mégis megszeppenve állok 
itt előttetek, amikor azt írom, hogy a My 
Friend Pedro egy tévedésből videojáték 
ormáját öltött kortárs balett, csak éppen 
tüllszoknyák, fouetté vagy bacchanália 
elyett vérpermettel, illetve lassított 
átra szaltó közben két irányba kiosztott 
ejlövésekkel. Nem meglepő módon a 
Devolver Digital adta ki, és (ugyan én 
tényleg nem akarok célozgatni bizonyos 
kiadók szerhasználati szokásaira, de) az 
tuti, hogy senki mástól nem számíthattunk 
volna egy olyan játékra, amely gyakorlati- 
lag Mario és Max Payne tiltott szerelmé- 
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- Nyugalom, mindenkinek jut! 


TV. 
Ez csak játék, a valóságban 
nagyon fontos a bukósisak 


nek gyümölcse, amennyiben az impozáns 
bajuszú vízvezeték-szerelőtől a klasszikus 
2D-platformer gyökereket, a kiégett New 
York-i zsarutól pedig az alig kontrollálható 
bullet time-fétist sikerült megörökölni. Ami 
a történetet illeti, nos, maradjunk talán 
annyiban, hogy névtelen-arctalan hősünk 
a barátság mindennél erősebb köteléke, 
a képzelet határtalan mágiája, valamint 
a visszafojthatatlan gyilkolási kénysze 
háromszögében sodródik előre, közben 
lemészárolva bárkit és mindenkit, elvégre 
erre utasította új barátja, Pedro. Aki egy 
banán. 


De micsoda gyönyörű mészárlás ez! Az ug- 
rálós-ügyességi részek, de a lövöldözé- 

sek kapcsán is kulcsfontosságú, hogy ha- 
sonló játékokhoz képest meglepő lehetősé- 
geket, nagyobb kontrollt kapunk, aminek 
eredményeképpen elképesztően látvá- 
nyos akciójeleneteket fűzhetünk egymás- 
ba - szinte megállás nélkül. Legfontosabb 
eszközünk a bullet time: gombnyomás- 

ra mindent belassítva szusszanásnyi idő- 
höz jutunk, amit kihasználhatunk a harctéri 
káosz gyors áttekintésére, esetleg egy cél- 
zott lövésre - vagy csak gyönyörködni sa- 
ját kúlságunkban. Hasznos és látványos ké- 
pesség a megosztott célzás, amelynek ré- 
vén kezeinket külön irányítva egyszerre két 
célpontra is tüzelhetünk - mondanom sem 
kell, hogy ha például ezt a trükköt lassítás- 
sal kombináljuk, akkor már gyakorlatilag az 


egész John Woo-életmű a kisujjunkban lesz. 


De ölhetünk gonoszokat akár kötélen leng- 
ve, felhőkarcolóról zuhanva, drótokon fej- 
jel lefelé csúszva, gördeszkán suhanva... sőt 


- A feature, amit mindig hiányoltunk 
. . a Tony Hawk sorozatból 


D PEDR 


akár magával a gördeszkával is. És vannak 
az extrémebb, kreatív megoldások, példá- 
Il a tömegbe rúgott benzineskanna, amit 
egy lövéssel felrobbanthatunk, vagy ami- 
kor repülő serpenyőt megsorozva mandi- 
nerből pattanó golyókkal ritkítunk. A játék 
egy jópofa pontgyűjtögetős rendszert hasz- 
ál, külön jutalmazva a minél folyamatosab- 
ban egymásba fűzött látványos megoldáso- 
kat - sőt a legdurvább pillanatokból gifeket 
is csinál nekünk. 
A gun-fu gyilokbalett hosszabb távon per- 
sze zsibbasztóvá válik, de a darálást jó ér- 
zékkel törik meg elszórt, egyszerű puzzle- 
betétek, de néha még motorra is pattanunk 
majd, ami hasonlóan kellemes változatossá- 
got hoz a játékmenetbe. Sajnos a ,hosszabb 
táv" is csak néhány óra, ami hamar elrepül, 
de a pályák végén kapott kiértékelések ad- 
hatnak némi motivációt az újrajátszásra. — 


HARDVER 

Windows 7/8/8.1/10 (64 bit), Intel Core 
i3-530, 4 GB RAM, GeForce GT 440, 1 
GB VRAM, 4 GB szabad hely 


4 nagyon eltérő stílusok ötletes ötvözése 


"4 egészen kivételes, egyedi atmoszféra 

. 4 folyamatos, intenzív akció 
- néhány aránytalanul nehéz pályarész 
- rövidke 


MAZUR 
Nem szép dolog az 
öldöklés, de lám, 

lehet művészien is 
csinálni. 


Ez nem az asStar Wars Episode I: 
RaCer, amit kerestek 


OVERLANDERS 


O Kiadó Run-Down Games Fejlesztő Run-Down Games 
Platformok PC Röviden Egy offline és online is játszható futurisztikus 
versenyzős játék. PEGI N/A 


irtó 
E 


VEK, SZÉPNEK MOND- 


FEezsszéres JÁRMŰ- 


HATÓ TÁJAK, SEBESSÉG 
ÉS MOTION BLUR-ÁRADAT: 
EZEKKEL A SZAVAKKAL LEHET 
NAGY VONALAKBAN JELLE- 
MEZNI AZ OVERLANDERST. A 
Run-Down Games fejlesztőbrigádja 


felételezhetően a Li 


casArts 1999-es 


Star Wars Episode I: Racer nevezetű, 


adrenali 
merített i 


hasonlóai 
játékábó 


dús versenyzős 
etet, mivel az 


alapkoncepciójára hezitálás nélkül 


ráfoghatjuk, hogy ugyai 
dolgunk, hogy versenye: 
sci-fi-járművekkel hang 
amelyeket nem feltétle 
egcsodálni az inte! 


ks 


esetében, hogy ezt onli 
tenni, valamint a j 


ü 


e 


ríthessük ellenfeleink é 


Négy 
amelyek mind eltérő tu 
kal rendelkeznek; 
sul, a 


ékoktól már 


et. 


la 


az egyi 
ásikkal könnyebb 
így tovább, amit az autóversenyzős já- 
megszokha 
körök alkalmával két fő funkció pisz- 
kálta igazán a csőrömet, közülük az 
egyik már-már az őrület határára ker- 
getett. A nagy sebességnél tapasztal- 
ató motion blur effekt hihetetlenül ir- 
ritáló, egy idő után azt hittem, hogy 
kezdek stroke-ot kapni. A másik ilyen 
funkció a mára szitokszóvá silányult 
oot box, igaz, ahogy észrevettem, csak 


naz. Annyi a 
zzünk különféle 
ulatos pályákon, 


I lesz időnk 


zív futamok során. 
A pluszt az jelenti az Overlanders 


is meg lehet 


árműveket ellátták 
különböző fegyverekkel, 


ogy megkese- 
ét. 


járgány közül választhatunk, 


jdonságok- 
k jobban gyor- 
kanyarodni és 


tunk. A teszt- 


skineket tartalmaznak a ládák a 
nálható járművekhez. 
Mindennek ellenére a sebesség és a 
grafika még a mostani AAA-dömping 
által meghatározott minőség mellett 
sem vall szégyent, bár a pályák némi- 
leg sivárak, viszont a meglévő textúra 
és geometria egy versenyzős játékhoz 
pont elég, így senki sem kezd majd fin- 
torogni. Nyilván nem egy Driveclubot 
vagy Forzát kell várni ebben az árka- 
tegóriában. Összességében tehát csak 
akkor tudom jó szívvel ajánlani, ha a 
Wipeout/Star Wars Episode I: Racer- 
szerű játékokkal nem álltok hadilábon, 
és kifejezetten kompetitív szellem lako- 
zik bennetek, illetve nem találtok más, 
a figyelmetekre érdemesebb alkotást a 


gigászi kínálat dacára sem. 
Flatline 


asz 


HARDVER 

Windows 7/8.1/10, Intel Core i3-4340/ 
AMD FX-6300, 6 GB RAM, Nvidia 
GeForce GTX 660/AMD Radeon HD 
7850 (2 GB VRAM), DirectX 11, 6 GB 
szabad hely 


4 ritka a sci-fi témájú versenyjáték 

4 szép és kidolgozott versenypályák 

.- nagy sebességnél túlzott motion blur 
.- hamar repetitívvé válik 


FLATLINE 
Sci-fi témája miatt 
egy kis frissesség 
az autós játékok 
között. 


EMBER VS GÉP HARCA 


A FÉMCSIKORGATÓ ŐRÜLETBEN! 


Az emberiség a kipusztulás szélén áll. 
Te - és tűzerőd - az utolsó védelmi vonali! 


intendo, Marvelous Inc. 
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Nintendo Switch Lite 
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FIA EUROPEAN TRUCK RACING CHAMPIONSHIP 


FIA EUROPEAN TRUCK 
RACING CHAMPIONSHIP 


z LETÜNK SORÁN ELÉG SOKSZOR — tésre méltó kihívó sem a kamionversenyzés hétvégét, majd pedig szerződést kötve va- 
E: RÁDÖBBENNÜNK, HOGY terén. Egészen mostanáig, mikor is a Big- lamelyik csapattal, indulhat valódi karrie- 
MENNYIRE TELIK AZ IDŐ, ÍGY ben Interactive kiadásában megjött hoz- rünk. Mint minden versenyen, itt is szeren- 
PÉLDÁUL MINDEN EGYES SZILVESZ- zánk a hivatalos licencekkel rendelkező FIA csés, ha minél jobb helyezéseket érünk el, 
TERKOR, KARÁCSONYKOR VAGY ÉP- European Truck Racing Championship. tekintve, hogy csak így juthatunk pénzhez, 
PEN AZ ÉVI RENDES SZABADSÁGUN- ami aztán többek között ahhoz kell majd, 
KON. Ám az igazi gyomros akkor jön, ami- hogy a versenyben megfáradt alkatrésze- 
kor érkezik egy játék, mint például tesztünk Tekintve, hogy hivatalos licenccel rendel- ket megjavítsuk, kicseréljük. Igen, itt nem 
alanya, és elkezdünk gondolkodni, hogy va- kező játékról van szó, nem lepődünk meg az van, mint a legtöbb autós játékban, 
jon mikor is jelent meg az adott témakör- azon, hogy a valóságban is létező csapa- ogy adott idő alatt helyrekalapálnak min- 
ben az utolsó említésre méltó cím. Márpe- okkal és kamionokkal találkozunk majd, dent a paddockban a szakik, hanem cse- 
dig kamionverseny-fronton igencsak vissza így beülhetünk akár MAN, Volvo, Wes- rélni kell pénzért, mint a valóságban. És ha 
kell mennünk az időben, méghozzá odá- ern Star, Iveco vagy éppen Freightliner már valóság, az egyik legfontosabb dolog, 
ig, amikor úgy igazán elkezdtek beindul- fülkékbe is. Maguk a versenyzők sem fik- ogy a meglódult járműveket valamivel le 
i a második világháborús lövöldék. A Mer- ív személyek, így honfitársunk, Kiss Nor- is kell lassítani, és egy-egy fékezésnél bő- 
cedes Benz Truck Racing ugyanis ekkortájt bert is ott szerepel a névsorban, méghoz- ven 500 fok fölé szökhet a tárcsák hő- 
átott napvilágot (2000-ben), méghozzá zá úgy említve, mint az egyik leggyorsabb mérséklete, így vizet kell permetezni rájuk, 
a THA gondozásában, márpedig a cég ér- sofőr. A gyors élvezetek kedvelői termé- hogy lehűljenek. Eleinte nehéz megszokni, 
ett az autóversenyek számítógépes feldol- — szetesen indíthatnak kapásból a Cuick Ra- hogy egyik szemünkkel a hőfokot, a másik- 
gozásához. Habár valójában csak kiadóként "ce opcióval, ilyenkor bárkivel, bármivel és kal a pályát nézzük, ám viszonylag gyor- 
funkcionált, jól gardírozta az ügyes kezű bárhol versenyezhetünk, de természete- san kialakul az a reflex, hogy rutinszerűe 
fejlesztőket; az MBTR elég jóra sikerült)? ám sen csak a játékban megtalálható tartal- spriccelünk, amikor meleg a helyzet. Ennek 
utána nem igazán született egyetlen emlí. mak keretein belül. Sokkal élvezetesebb hiányában a fékek túlzottan felmeleged- 
azonban karriert kezdeni, ami nem csupán nek, és első körben csökken a lassító ké- 
annyi, hogy irány a pálya, és rójuk a kö- pességük, a másodikban gyorsabban tönk- 
röket, hiszen először a jogsit kell megsze- remennek, extrém esetben pedig teljesen 
reznünk, ami nem túl bonyolult, ám egyes elszáll minden, és csak a motorfék marad, 
esetekben feleslegesen szájbarágós, vi- az meg nem túl istenes helyzet, amikor 5,5 
szont megtanulhatjuk belőle a kamionver- tonna robog a fal felé százharminccal. Ám 
senyzés sajátosságait. Amennyiben min- a víz sem tart a végtelenségig, tehát ha el- 
dent teljesítünk, kapunk egy-két gyakorló fogy, irány a boxutca, ezért fontos taktikai 


Nagyon fontos odafigyelni arra, hogy hány fokosak a [IMI 
fékek, mert ha nem tesszük, komoly bajba kerülhetünk 02431350) 


e — 
b E 


7 — 


:Számos nézet közül választhatunk, [/ 
de mégis a belső az igazi 


P12/12 L1/3 
TIME 

007197524 

BEST TIME 

00/007000 

LAP TIME 

00719"524 


FA grafika elég jó, főleg akkor, ha" . 
, éppen nem süt a nap 


l 


"A startnál figyeljünk, hogy ne menjünk bele 


A visszajátszásokban valamiért 
súlytalannak tűnnek a járművek 


felesleges lökdösődésekbe, mert büntetést kapunk 
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EZEK A SZÖRNYETEGEK BIZONY NEM A 
VÉGLETEKIG KÖNNYÍTETT VERSENYGÉPEK 


paraméter lehet, hogy ki mennyire bánik oko- 
san a folyadékkal. 


Mint említettük, egy ilyen címnél rendkívül fon- 
tos, hogy mennyire jön át a soktonnás fizika, 

és azt kell mondani, hogy a fejlesztők jó mun- 
kát végeztek. A kanyarokban érezni a nehéz- 
kességet, a rázókövön azt, ahogy a nagy fül- 
ke mozog, és az egész gördülésben valahogy 
ott van, hogy ezek a szörnyetegek bizony nem 
a végletekig kikönnyített versenygépek. Tudha- 
tó az is, hogy 1000 lóerő mellé komoly nyoma- 
ték jár, így nem csoda, ha a kanyarokból kife- 
lé jövet hamar túlkormányzottá válik az autó, 
ám a legszebb ebben az, hogy amint kiismer- 
tük a csúszás mértékét, kiválóan tudunk korri- 
gálni gázelvétellel, vagy éppen pöccintünk még 
rá egy kicsit, hogy mégis íven tudjunk maradni. 
Elég élvezetesek a test-test elleni csaták is, bár 
már a nagyobb koccanásokért is büntetés jár, 
de ilyen ez a kamionsport. Természetesen a be- 
állítások testreszabásával jelentősen jobban tu- 
dunk teljesíteni, ám akikben nem feltétlen mér- 
nöki vér folyik, azoknak is érdemes legalább az 
előregyártott , kiegyensúlyozott", ,kanyar", és 
,sebesség" beállításokkal variálni, mert érezhe- 
tően másként viselkedik a járgány attól függő- 
en, melyiket alkalmazzuk. Fékezésekkor is érez- 
ni a tömegét; aki hozzá van szokva az autós 
játékokhoz, az nagyokat fog nézni a féktávo- 
kon, illetve nagyon hangulatos, amikor kanyar- 
ból kijövet érezhetően alacsony a fordulat, és 
visszagangolunk. Az autó hangján érezni, hogy 
a magasabb fordulattal megjön a turbó ereje 


is, és rászakad a hajtásláncra az erő, mi pedig 
meglódulunk előre. Azon viszont senki se cso- 
dálkozzon, hogy a sebességlimit 160 km/h, ami 
egyedülálló az autósportok terén, de be kell lát- 
ni, hogy valós körülmények között teljesen jo- 
gos dolog, mert ha egy bő öttonnás jármű két- 
százzal hasít, az veszélyes tud lenni kontrol- 
lálatlan körülmények között. Most, hogy a 
fizikával végeztünk, jöhet a kinézet, amiről el- 
mondható, hogy elég pofás lett, főleg akkor, ha 
nem fényes nappal követjük a vonalvezetést. 
Esőben kimondottan tetszetős a járt és a pő- 
rén hagyott aszfaltfelület, illetve egyébként is 
akadnak olyan apróbb finomságok, mint ami- 
kor például külső nézetben lehajtunk a porba, 
és a kamerára föld verődik. Mindezeken kívül 
van gumifüst, bár nem túl acélos. 


Ha nem egyedül vagyunk a pályán, tapasztal- 
hatjuk, hogy gépi ellenfeleink is képesek hi- 
bázni, ami annyit tesz, hogy olykor lecsúsznak 
az ívről, kimennek a fűre, fellökik egymást, de 
az is előfordul, hogy teljesen érthetetlenül el- 
rántják a kormányt valamerre, miközben fé- 
keznek egy nagyot. Olyat is láttunk teszt köz- 
ben, hogy három kamion szemben állt a fallal, 
mintha nem is versenyzők lennének, hanem 
statikus kiállításként szerepelnének. A hang 
sem az igazi, mert valahogy nem azt hall- 

juk, hogy erőtől duzzadó motorok dolgozná- 
nak a kaszni alatt, és a gumicsikorgás is csep- 
pet véznának tűnik. A lassítások megtekintése 
közben pedig pont a soktonnás tömeg érzete 
tűnik el, ami illúzióromboló dolognak tekinthe- 


Gépi ellenfeleink olykor minden ok nélkül elrántják 
a kormányt, vagy fékeznek egy feleslegeset 


tő. Nevetséges megoldás az is, hogy ha 
nagyon elhagyjuk a pályát, nem feltét- 
lenül a fal fog meg, hanem automatiku- 
san visszakerülünk a helyes útra, per- 
sze álló helyzetben. Mindezektől füg- 
getlenül egyáltalán nem rossz a játék, 
csak jelen pillanatban nem ér annyit, 
amennyiért adják, de a kamionverse- 
nyek rajongói azonnal csapjanak le rá, 
amint olcsóbban is beszerezhető. 


HARDVER 

Windows 7, i3-540/Phenom II X4940, 4 
GB RAM, GTX 460/Radeon HD 5870 2 
GB VRAM, DirectX 11, 12 GB szabad hely 


"4 a fizikában jól érezhető a járművek 
tömege 

4 csinos effektek 

4 valós csapatok és járművek 

- gyenge hangok 

- visszajátszáskor nem érezni a kamionok 
tömegét 

- magától visszatesz a pályára, ha 
lecsúsztunk 


RG 
Talán nem kell 

megint 19 évet várni 
egy újabb kamionos 
játékra. 
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3 NO MANSS SKY 


Második menet 


NO MANSS SKY § 


ALÁN NEM IS INDULT MÉG JÁ- elüljön a vihar, és elkezdték volna a har- 
i TÉK AKKORA MÍNUSZBÓL, adik Joe Dangert faragni, elhatározták, 
MINT A NO MANS SKY. A lel- ogy helyrehozzák hibájukat, és a hangos, 
Kiadó Hello Games kes független fejlesztőcsapat, a koráb- még reménykedő közösséggel együtt egy 
Sory Interactive ; ban a Joe Danger játékokat készítő Hello olyan játékot varázsolnak a No Mans Sky- 
Entertainment Games megálmodott valamit, amiben egy- ból, amilyet ígértek: sőt, annál ezerszer job- 
Fejlesztő Hello re többen hittek, a Sony pedig felkarolta a bat. Eltelt három év, megjelent több kisebb 
Games csapatot, és annyi pénzt ölt a marketing- és néhány nagyobb, kiegészítőnek is beillő 
Platform be, amennyit saját játékaiéba szokott. Az- ingyenes frissítés, a játék tündöklik, a játé- 
PC, PlayStation 4, tán 2016. augusztus 10-én eljött a megje- kosok boldogak, és már csak azok verik az 
Xbox One enés napja, és a játékosok millióinak csa- asztalt, akik az elején játszottak vele utol- 
Röviden Egy hatal- ódottan kellett szembesülnie azzal, hogy jára, vagy talán soha nem is próbálták. Mi 
mas, gyönyörű univer- a megígért, sőt a megjelenés előtti videók- is elővettük hát újra, és teljes mértékben tek meg a játékba a különböző játékmódok: 
zumban tengethetjük ban mutogatott funkciók egy része sehol megbocsátottuk a srácoknak, hogy annak a Survivalben a túlélés a cél, a Creative- 
napjainkat. sincs, gyakoriak az összeomlások, fagyások. — idején csalódást okoztak. ben nyugodtan, biztonságban alkothatunk, 
PEGI.7r Sean Murray és csapata beleesett abba a 41 j a Normal pedig a kettő között helyezkedik 
1 hibába, amely már több kis fejlesztőbrigád KEZDJÜK AZ ALAPOKTÓL el félúton. Ugyancsak ekkor debütált a bá- 
vesztét okozta: rosszul mérték fel képes- Ahhoz, hogy megfelelően tudjuk érzékel- zisépítés, amit aztán szinte minden csomag 
ségeiket, és azt, hogy az ígéreteket valóra tetni, mennyit változott a játék a kezde- továbbfejlesztett. Ekkor jött be a farmgaz- 
tudják-e váltani. Nem segített rajtuk anyo- tek óta, egyesével kell végigvennünk a fris- dálkodás is tíz nevelgethető növénnyel, va- 
más, amit az helyezett rájuk, hogy a mar- sítéseket. A No Mans Sky az elején egy lamint a szállítóhajók, amelyeken tárolhat- 
ketinggépezet a játékot az év egyik legjob- viszonylag üres játék volt, amiben boly- tuk megszerzett javainkat. 
ban várt címévé tette. A No Mans Skynem góról bolygóra, rendszerről rendszerre le- A fél évvel később érkezett Path Finder 
lett rossz, de nem is azt az élményt adta, etett repkedni. Bányászhattunk, gyűjtö- ehetővé tette, hogy egynél több űrhajót tá- 
amit reméltünk. gethettünk, termelhettük a pénzt, hogy roljunk, illetve hogy a különböző gépeket 
A megjelenést hosszas hallgatás követte a agyobb hajót vegyünk, és még többet bá- más és más feladatok ellátására használ- 
fejlesztők részéről. Murray egy idő után el- yászhassunk, gyűjtögethessünk. Volt ben- hassuk. Bevezette egyúttal a földi járműve- 
ismerte, hogy hibáztak, nem szabályozták e egy nem túl izgalmas történetszál, né- ket, ezekkel gyorsabban járhattuk be a pla- 
egfelelően az elvárásokat, nem készültek ány űrbeli összecsapás, pár egészen ocs- nétákat, akár időmérő versenyeket is ter- 
el akkora tömegre, amekkora a szervere- ány lény, de aki hosszabb ideig bírta, 30 vezhettünk. Továbbfejlesztette továbbá a 
ket megrohamozta az első napokban. Egy- óra után garantáltan elvesztette az ér- fegyverrendszert, különböző típusú, osztá- 
úttal megígérte, hogy a további frissítések deklődését. A start után három hónappal, lyú eszközök közül válogathatunk azóta. 
kapcsán csak akkor szólal meg, ha biztosat ovemberben megjelent Foundation Up- Az első évfordulón, 2017 augusztusában 
tud mondani. A srácok a háttérbe vonul- date volt az első jele annak, hogy ebből megjelent Atlas Rises 30 órányi sztorival 
ak, de ahelyett, hogy kivárták volna, hogy ég lesz valami. Ezzel a frissítéssel érkez- szolgált, adott egy keretet az egész kalan- 


A Béyörid frissítés óta VR-ban is - - - 
játszhatjuk a teljes játékot HAZATÉRTEK AZ ELTÉVEDT VÁNDOROK 


Bár a PS4-es és Xbox One-os játékosszámról semmit nem tudunk, a SteamChartsnak 
köszönhetően azt láthatjuk, hogy minden nagyobb frissítés megjelenésekor óriási volt 
az érdeklődés. Bár a megjelenés után egy hónappal már 212 ezerről 9 ezerre esett az 
egyszerre játszók száma, és tanyázott ezer környékén is, a NEXT bemutatkozásakor, 
valamint az azt követő egy hónapban 80-90 ezren terhelték a szervereket, és később 
is 5-6 ezer környékén tudott maradni a népszerűség. A Beyondnál ismét látszott a 
kiugrás, 61 ezerre szökött az egyidőben aktív játékosok száma, amivel a játék újra 
bekerült a top tíz legnépszerűbb steames cím közé. 


. náiscovered 
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Is there anyone - kzzkt - out there? Its outside, it - zzzkkt - something s 
wrong with — 


Az eredeti satnya sztorit egy 30 
órás történetre cserélték 


A NO MANS SKY SZEBB, 


Megülhetünk, megféjhetünk állatok 


TARTALMASABB, ERDEKESEBB 
ÉS ÉLVEZETESEBB LETT AZÓTA, 
HOGY ELOSZOR MEGVETHETTÜK 
LÁBUNKAT EGY TÁVOLI BOLYGÓN 


dozásnak, de közben nem kényszerí- 
tette rá a játékosokat arra, hogy ezzel 
foglalkozzanak. A sztoritól független 
küldetések is segítettek, hogy szerez- 
zünk ezt-azt, a kereskedelmi és gazda- 
sági rendszer beépítése, az ősi portá- 
lok aktiválása, valamint a továbbfej- 
lesztett űrharcok izgalmasabbá tették 
az egész játékot. 


A következő közel egy évben pár ki- 
sebb kiegészítő frissítésen kívül nem 
jött más, majd 2018 júliusában, az 
Xbox One-os változattal együtt be- 
robbant a NEXAT, ami ismét új szintre 
emelte az élményt. Végre nemcsak le- 


begő fénygömbök formájában láthat- 
uk játékostársainkat, hanem összeáll- 
attunk kalandozni, közösen haladhat- 
unk a történet küldetésein keresztül, 
vagy segíthettük, netán hátráltathat- 
tuk a többi eltévedt vándort. Míg ko- 
ábban csak elhagyott bázisokat fog- 
alhattunk el, itt már bárhova, akár 

a víz alá is felhúzhattuk lakhelyün- 

ket. Az sem elhanyagolható, hogy vált- 
attunk a külső és belső nézet kö- 
zött, testreszabhattuk karaktereinket, 
vagy épp flottát építhettünk fregat- 
okból. A NEXT megjelenését követő- 
en a játékosszám ismét az egekbe szö- 
kött, a közönség végre igazán boldog 
volt és elégedett, a Hello Games pedig 


ej] 


A Foundation frissítés elhozta a 
bázisépítés és a termesztés alapjait 


Földi és vízi járművekkel kényelmegébben, 
gyorsabban fedezhetjük fel a bolygókat 


I Már nem csak egy hajónk lehet 


ennek hatására még nagyobb kedvvel 
folytathatta a munkáját. 

Nem kellett sokat várni a The Abyssre. 
A három hónap elteltével érkezett, 1.7- 
es számú csomag középpontjában tel- 
jes mértékben a vízalatti kalandozás 
állt. Mindannyiunk nagy örömére meg- 
jelentek a rémisztő és vad vízalatti lé- 
nyek, de cserébe értékesebb dolgokra 
akadhattunk a tavak, óceánok fenekén. 
Hogy ne csak céltalanul kalandozzunk, 
új küldetésszál vált elérhetővé, elme- 
rült építményekben kereshettünk érté- 
kes lootokat. 
A Visions gyakorlatilag egy ráncfelvar- 
rás volt, amellyel érdekesebbé tették a 
világokat, azok flóráját és faunáját. El- 
lenben most, augusztus 14-én megér- 
kezett a Beyond, a No Mans Sky ed- 
digi legnagyobb frissítése, amivel már 
igazán teljesnek érezhetjük a játékot. 
A PC-s és PS4-es játékosok az egész 
alkotást minden funkciójával, kisebb 
kompromisszumok mellett, a hagyo- 
mányosan játszókkal együtt pörgethe- 
tik VR-eszközökkel, és azt talán nem 
is kell ecsetelni, milyen fantasztikus él- 
mény úgy száguldani a gyönyörű, szí- 
nes űrben, hogy szabadon nézelődhe- 
tünk közben. Emellett növelték a mul- 
tis létszámkorlátokat, így konzoloko 
már 8-an, PC-n akár 32-en kalandoz- 
atnak együtt. Kiigazították a sztorit, 
bekerült egy közösségi tér, és ami ta- 
lán a legjobb: megszelídíthetünk, meg- 
ülhetünk, megfejhetünk különböző ide- 
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gen lényeket, majd főzhetünk valami 
finomat. Na jó, az talán egy fokkal iz- 
galmasabb, hogy elektromos rendsze- 
eket, kivetítőket építhetünk, folyama- 
tokat automatizálhatunk, és gyárakat 
ozhatunk létre, amelyek nekünk ter- 
elnek. 
Mindeközben persze folyamatosan fa- 
agták a felhasználói felületet, és a 
mesterséges intelligenciát, a teljesít- 
ényt, a procedurális generálás rend- 
szerét, a bolygók és lények kinézetét a 
korábban beépített rendszerek műkö- 
dését. Csodálatra méltó, amit az azóta 
megnövekedett létszámú Hello Games 
véghez vitt. A No Mans Sky szebb, 
tartalmasabb, érdekesebb és élveze- 
tesebb lett azóta, hogy először meg- 
vethettük lábunkat egy távoli bolygón, 
és a rengeteg tartalomért a csapat 
egyetlen extra forintot sem kért. Volt 
az a pont, amikor még olyan tartal- 
ak jöttek, amelyeket joggal várhat- 
tunk el ingyen, de régen túljutottunk 
ár ezen, és nem is értjük teljesen, 
hogyan marad életben egy folyama- 
tosan frissülő játék, amit nem szeny- 
yeztek meg mindenféle bosszantó 
ikrotranzakciókkal, egy olyan csapat 
kezeiben, amelynek három éve nincs 
ásik projektje, és nem tartozik egyet- 
en kiadóhoz sem. Mindenesetre örü- 
ünk, hogy a játéktörténelem egyik leg- 
csúfosabb bukásából végül az egyik 
egszebb mentés lett. 


HardvereSs OKosságok, tippek, tesztek és vásárlási tanácsok 
a komponensektől kezdve egészen a perifériákig 


HARDVER 


JALÉK 55 COJÓN 
Tevenek alcazott 
gamermonitor 


A várakozás ideje lejárt: input lagtól és minden játékaidból. A panel mögé villámgyors vezérlés 


sallangtól mentes, villámgyors és szép, tévé- került, ami minimális input lagot és alacsony 
nek álcázott monitorokat készített a Philips, a GTG-válaszidőt garantál. A HDR-képesség ezút- 
legnagyobb készülék egy váratlan meglepetést tal sem hiányzik, sőt a kiváló, akár 1000 nites 
is tartogat. A Momentum szériával a Philips a fényerő is megvan, Így a VESA HDR1000 szab- 
konzoljátékosokat, no meg a nappaliban, kana- vány szerinti minősítést is megkapta az 55 co- 
péról játszó PC-gamereket szólítja meg olyan los modell. A rengeteg bemenet mellett egy 
extra funkciókkal, amelyek kifejezetten játék so-  USB 3.2-es hub is került a tévé-monitorra, va- 
rán hasznosak. Noha az első modellen még vol- lamint a MultiView osztott képernyős üzem- 
tak csiszolatlan részek, hamar kiderült, hogy mód mellett az Ambiglow háttérvilágítás is 

van igény ilyen óriási monitorokra, ezért a Phi- adott. Az elegáns talp és a kijelzőpanel alja kö- 
lips rögtön három új modellt indít a 43 colos zötti részen helyezkedik el a meglepetés, még- 
előd után. pedig egy integrált soundbar. Mielőtt bárki fa- 
A 32 és 27 colosak mellett a szeptemberi IFA nyalogna, gyorsan eláruljuk, hogy ezt a Bowers 
kiállításon mutatkozott be az új, minden jóval and Wilkins cég készítette, amely elismert 
felszerelt legnagyobb Momentum monitor, audiofil gyártó, és régi motoros a szakmában. 
amely tekintélyes, 55 colos képátlójú panellel Az 55 Momentum hangja így lehengerlő, cso- 
büszkélkedhet. Az 55 Momentum AK felbon- dálatosan szólnak a játékok, legyen szó akár a 
táson képes 120 Hz-es frissítésre, ráadásul ezt töltényhüvelyek csilingeléséről vagy Forma-1- 
Adaptive Sync technológiával is megtámogat- es autód motorjának robajáról. Egyetlen szívfáj- 
ták, így dinamikusan változó frissítéssel telje- dalmunk, hogy az óriásmonitor 2020 elején ér- 
sen kiiktathatod a szakadozást, szaggatást a kezik csak meg, nagyjából 1000 eurós áron. 


ETGESSSZOFGAMÉTENKNEIS 
Nyers erővel a csúcsra 


Várható volt, hogy a legújabb, harmadik generációs tel állítása szerint a világ legjobb gamer CPU-ja. 
AMD Ryzen processzorok erősek lesznek, de ilyen mérté- " Ezt úgy sikerült elérnie, hogy ez a modell képes 
kű gyorsulásra, illetve (jól megérdemelt) sikerre az Intel All Core 5 GHz-es működésre Turbo Boost- 
egyáltalán nem számított. Eddig az AMD Ryzen CPU-k módban, vagyis elérheti az 5 GHz-es óra- 
játékok alatti teljesítménye érezhetően elmaradt, az új jelet úgy, hogy mindegyik processzormag 
generációval azonban ledolgozták ezt a hátrányt is, Így teljes terhelésen dolgozik. Ez 300 MHz-cel 
az Intelnek nem sok fegyvere maradt az asztali procesz- " több, mint a korábbi, Core i9-9900K-s mo- 
szorok piacán. Miközben az AMD már meg is kezdte az dellben, sőt az új, ,KS"-kivitel alapórajele is ma- 
árak finom csökkentését (hónapról hónapra egy kicsit gasabb mintegy 400 MHz-cel (4 GHZ). 


mindig olcsóbbá válnak a Ryzen CPU-k), az Intel kap- Ez a modell a jelenlegi gyártástechnológia és ar- 
kod, hogy valamivel vissza tudjon vágni, amíg nemsike-  chitektúra legfelső határa lehet, és árulkodó, hogy a 
rül végre megoldania gyártási nehézségeit. maximális hőtermelésről és fogyasztásról mélyen hall- 


Az Intel legújabb pánikreakciójának neve Core i9-9900KS, gat az Intel. Várhatóan a gyári hűtési megoldás nélkül 
amely ősszel érkezik a boltokba. A nyolcmagos, 16 prog- " érkező Core i9-9900KS rengeteget fog fogyasztani, bor- 
ramszál egyidejű feldolgozására képes processzor az In-  zalmasan melegszik majd, és nagyon drága is lesz. 
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Egér joystickkel 


Senkinek sem ke 
van egy-két RoG 
alaplapok és a vi 


tó. Az egyik egy 
relhetsz (például 


Ez utóbbi teljes mértékben 
csot programozhatsz, te 
Persze a testre szabhatóság nem merül ki 
hető a joystick, így bármekkora is legyen a kezed, ké 
A felső borítást és a két gombot is le lehet pattintar 
ni például egyedi darabra. Amúgy a bor. 
lapul: 16 ezer dpi-s szenzor, valós idejű d 
lőképpen nagy csúszóta 
használatra elegendő, de mindössze 15 


kozás, illetve ke 


hogy utána aká 


deokár 


rbózták fel, ar 


nindegyik á 


ennyiben: két 


ítás alatt csúcs 
pi-szabályzás, BT-s és USB-s csatla- 
pak. Egy töltés nagyjából százórás 
perc alatt is annyi energiát vesz fel, 


12 órán át bírja a strapát. 


nye 


kök ezúttal 
eretnék feldobni egy 
evet adták. Ez ter- 
i egészen me 
ódban is ha 
atos mozgást vezé- 
is D-pad. 


lású, di 
Ilásra 


éle mé 


gitá 
ás- 


retber 


kategó 


riás h 


sznált ujjaidat. 


bemutatni az Asus RoG márkáját: a legtöbb PC-s gamernek 
komponense vagy perifériája. A mérnö 
yák, hanem az egerek világát sz. 
eredeti és egészen új ötlettel, amelynek a RoG Chakram 
mészetesen nem sima egér, olyasmivel t 
egy apró joystick került az oldalára, amely kétféle üzem 
analóg mód, amelyben 360 fokos, folya 
kameraállás), a másik pedig egy négyá 
nakrózható, így 
ermentesítve ezzel a billentyűzeten ha: 


nem az 


glepő: 
sználha- 


ás paran- 


nis elér- 


mes lesz a Chakram. 
i és egyszerűen kicserél- 


ardver 


Látványból jeles 


Sok szép, elői 


által épített darab az 


számítógépe 


szeret 


igazi. Ha impozá 
él, érdemes az A 


e legyártott asztali PC-t lehet kapni, de azért a sajá 
s és nagyon erős, de 
tec Striker házat közelebb 


magad 


égsem óriási 


ől szem- 


ügyre venned, mert ilyen kicsi méretben ilyen látványos modell még nem 


készült. A fel 
nére kiválóai 
minden feles 
komponense 


- ehhez megva 
Oldalra a szokásos porto 


hogy legyen. 


szellőzi 


k. Az alsó részbe 


a ke 


igazán izgalt 


a gyárilag mellékelt szalagkábel segítségével. 
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eges kábel, míg felülre kerülhetnek a szemet gyönyö 
k. Például komplett vízhűtést is beépíthetsz rejtett vi 
lő hely, ugyanis az alaplap mini-ITX szabvár 
k mellett egy Type-C is kerü 
nas a videokártya elhelyezése: a gép elejébe tudod beszerelni 


ér alapzatú ház oldala és előlapja üvegből készült, ennek elle- 
kényelmesen elfér a tápegység és 


ködtető 
ágítással 
yú kell 

It, ám az 


Nagyobb szám egyenlő 


jobb gamernotebook 
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Mélyvíz 


GÉPÉPÍTÉS 


Gépépítés 


A legjobb CPU-hű 


GAMERKONFIGURÁCIÓ 

VAGY EGYSZERŰ, IRODAI 
IGAVONÓ PC, A TÚLMELEGEDÉS 
ÉS A MŰKÖDÉSI ZAJ MINDKET- 
TŐ FELHASZNÁLÓI ÉLMÉNYÉT 
DRASZTIKUSAN LERONTJA. Már a 
kezdetektől fogva komoly gondot okoz 
a mérnököknek, hogy a rengeteg, egy 
helyre zsúfolt tranzisztor tekintélyes 
mennyiségű hőt termel, amelyet 
legtöbbször nem elég egy egyszerű 
hűtőbordával elvezetni. Ventilátorokat 
is be kell vetni, és máris jelentkezik a 
csapágy hangja, a szélzaj és sok másik 
probléma. A mai x86-os processzorok 
kevés kivétellel mind aktív hűtést igé- 
nyelnek, sőt egyre több hőt termelnek, 
a hűtőgyártók azonban okos trükköket 
és egyre hatékonyabb dizájnt bevetve 
sikeresen tartják velük a lépést. 
Tesztünkben olyan, megfizethető pro- 
cesszorhűtőket mutatunk be, amelyek 


j EGYEN AZ BIVALYERŐS 
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hatékonyan és csendben képesek tar- 
tós terhelés mellett is hidegen tartani 
a PC központi egységét. 


AZ ALAP NEM ELÉG 
incs is annál lehangolóbb, mint ha 
egy drága gamer-PC-ben, az edzett 
üveglap mögött egy filléres CPU-hű- 
ő éktelenkedik, a gép pedig nem tud 
eljes sebességen futni. Persze az is 
eglehetősen bosszantó, amikor egy 
szimpla böngésző vagy számlázó- 
program megnyitásakor az irodai PC 
elégtelen hűtése úgy bőg fel, mintha 
a világ legnagyobb prímszámát kelle- 
e azonnal kiszámolnia. Mindkét eset- 
ben az a gond, hogy összeállításkor 
a processzorhűtőn akartak spórol- 
ni. Egy gamergépben nagyon fontos a 
fejlett processzor túlméretezett hűté- 
se, amellyel hosszú ideig is képes tur- 
bómódban, magasabb órajeleken pö- 
ögni a CPU, ezáltal jobban fut a játék, 


gyorsabban készül el a videó stb. Az 
olcsóbb, irodai vagy otthoni mindenes 
gépek hűtését sem érdemes elhanya- 
golni, máskülönben kellemetlenül zajos 
PC-t leszel kénytelen használni. 


A LÉGHŰTŐK DIADALA 

Pedig egy PC vételárához képest nem 
jelent olyan nagy kiadást egy jó mi- 
őségű, hatékony CPU-hűtő beszer- 
zése. Régebben a komoly számítási 
teljesítményhez, a csúcskategóriás 
gamergépekhez még ajánlott volt víz- 
űtést beszerezni, az elmúlt években 
azonban rengeteget fejlődtek a léghű- 
téses processzorhűtők. A multifogla- 
latos, mindenféle alaplapra felszerel- 
hető modellek között szinte egyedural- 
kodó a toronykialakítás, amelyben a 
processzor hősapkájával mindössze 
egy CPU-blokk érintkezik. Ez többnyire 
tömör rézből készül, és egyszerre több 
hőcső vezeti el róla a meleget a radiá- 


hag 


ákból felépülő 
a ventilátor, ar 


Bár az alapfelé 
esetben azonos 


kínál a hő disszi 


ja a hűvös, friss levegőt. 


árszint is széles skálán mozog. Ne 


orba. Az alumíniumlemezekből, lamel- 


adiátor óriási felületet 
pálására. Erre kerül rá 
ely a lamellák közé fúj- 


ítés szinte minder 
, a hatékonyság és az 


indegy, hogy 


ása, sőt még a 
kelt hőpaszta 


őségi darab 


A radiátor kialai 


nyi levegőt 
fújni a lamellák 
ok kialakítása, 


o 


anyagokat használt a gyártó, milyen 
atékonyak a hőcsövek, és mekkora a 
amellák felülete. A CPU-blokk kialakí- 


ottevően többet kell 


milyen minőségű alap- 


csomagolásban mellé- 
ősége is több Celsi- 


us-fok eltérést eredményez, az igazán 


okért éppen ezért szá- 
izetni. 
kításához passzoló ven- 


ilátor megalkotása is nehéz feladat. 
em mindegy, mekkora zajt keltve 


ilyen erővel képes át- 
között. Számít a lapá- 
száma, a csapágy mi- 


GameStar 


Arctic Cooling Freezer 


SANTA 34 eSports Duo 


nősége, sőt még a keret és a lapátvég 
közti távolság is. Az olyan, nüansznyi 
apróságokról sem szabad megfeledkez- 
nie a gyártóknak, mint például a rezgés- 
elnyelő gumibakok, a szerelhetőség, a 
szerelési útmutató minősége vagy ép- 
pen a látvány - végül is fontos szem- 
pont, hogy miként mutat majd új CPU- 
hűtőd az átlátszó oldallap mögött. Tesz- 
tünk szereplőit egy Gigabyte X470 
Aorus Gaming 7 alaplapban tuningolt 
AMD Ryzen 7 2700X-re szereltük fel 
(4.1 GHz AII Core, 1,4 V), hogy bizonyít- 
hassák, ők a legjobbak mind közül. 


ARCTIC COOLING FREEZER 

34 ESPORTS DUO 

Kiváló ár-érték arányú hűtői miatt na- 
gyon népszerű hazánkban az Arctic 
Cooling, ezért nagy várakozásokkal bon- 
tottuk ki a kétventilátoros Freezer 34- 
et, amelynek nevében még az eSports 
szó is szerepel - bár hogy pontosan mi- 
ért, az nem világos számunkra. A gyár- 
tó nagyon komolyan gondolta a környe- 
zetbarát csomagolást, ezért használa- 
ti és szerelési útmutatót nem mellékelt, 
helyette több, apró lapot is elhelyezett 
a dobozban, hogy minden mást a ne- 
ten keress. A Freezer 34 CPU-blokkjá- 
ban közvetlen érintkezésű hőcsövek fut- 
nak végig, aggódva láttuk azonban sze- 
reléskor, hogy ez a blokk jelentősen 
kisebb felületű, mint a mai processzo- 
rok hősapkája. A radiátor sem túlzottan 
nagy méretű, ezért még kétventiláto- 
ros szerelés mellett sem lesz probléma 
a magasabb memóriákkal. A gyártó mi- 
nőségi MX-4-es hőpasztát is csomagolt 
a dobozba, de tasakos kiszerelésben, így 
sajnos csak egyszer lehet használni. 
Alapjáraton a ventilátorok kellemesen 
csendesek, és a push-pull módnak há- 
la egészen jó átlagteljesítményt nyújta- 
nak, még a kisebb borda és a miniatűr 
CPU-blokk ellenére is. A tartós, teljes 


GameStar 


TESZTGYŐZTES 


terhelés során már felpörögtek a ven- 
tilátorok, és 1500 rpm feletti fordulat- 
számon zaj is keletkezett. Ez persze s0- 
kak számára elviselhető lenne, ha cseré- 
be különlegesen jó hűtési teljesítményt 
kapnának, de nem kapnak. A Freezer 
34 eSports Duo nem volt képes elhúzni 
az egyventilátoros modellektől, cserébe 
barátságos az ára. 


COOLER MASTER HYPER 212 
RGB BLACK EDITION 

Legendás a Cooler Master 212-es csa- 
ládja, hiszen jó áron nyújt kiváló átlag- 
teljesítményt, legyen szó bármely típu- 
sáról. A legújabb változat egyértelmű- 
en mutatja, hogy a Cooler Master sem 
akart lemaradni az aktuális trendekről, 
ezért két fontos extrát is hozzáadott a 
bevált recepthez. Az egyik a vezérelhető 
RGB világítás, amelyet az átlátszó lapá- 
tokkal szerelt ventilátorba integráltak, a 
másik a feketére fújt radiátor és a szál- 
csiszolt alumíniumpajzs a hűtő tetején. 
A 212 RGB Black Edition toronyhűtő 
rézblokkjából négy darab hőcső szál- 
lítja a meleget a radiátorba, és közvet- 
lenül érintkeznek a processzor hősap- 
kájával is. A CPU-blokk érdekessége 
még, hogy saját hűtőlamellákat is ka- 


Cooler Master Hyper 
212 RGB Black Edition 


denekelőtt azonban a hűtési teljesít- 
mény miatt emelkedik ki a Hyper 212 
RGB Black Edition a mezőnyből. Már 
az alapjárati hőmérsékletek is kellő- 
képpen alacsonyak, és teljes terhelés, 
illetve tuning során is az élmezőny- 
ben maradt a Cooler Master hűtő- 

je alacsony zajszint mellett, ami ekko- 
ra méretben, ilyen áron igazi csúcstel- 
jesítmény. 


CRYORIG H5 ULTIMATE 

Óriási kockahűtőt készített a Cryorig, pe- 
dig a H5-ös még nem is a legnagyobb 
modell a palettáján. A gyártó nagyon 
odafigyelt az apró részletekre, ami már a 
csomagoláson tetten érhető. Különválo- 
gatva, felcímkézve találsz meg mindent a 
dobozban, a könnyen átlátható használa- 
ti útmutatóval pedig egyszerű a szerelés. 
A dobozba minőségi hőpasztát és csa- 
varhúzót is csomagoltak. 
Az óriási kockaradiátort alul és felü 
is egy-egy műanyag pajzs keretezi, 
amely kicsit tovább ront a memória- 
kompatibilitáson, de legalább jól mu- 
tat. A lamellák között viszonylag nagy 
a távolság, amelyen egy egyedi lapátki- 
alakítású, de világítás nélküli ventilátor 
fújja át a levegőt. 


CPU-HŰTŐ BESZERZÉSE 


pott. A jól átlátható szerelési útmutató 
alapján egyszerű a hűtő rögzítése, de a 
kétes tartósságú műanyag klipszekből 
kicsit több van a kelleténél, és alátétek 
sem járnak a csavarokhoz. 

Barátságos ára ellenére egészen sok 
kiegészítő jár a Cooler Master hűtő- 
jéhez. Vezérelhető például a világítás, 
van Y-kábel, és második ventilátort 

is felszerelhetsz a radiátorra. Min- 


A mérések vegyes képet festettek a 
Cryorig H5 Ultimate-ről. Tuning ese- 
tén kiváló értékekre számítottunk, de 
csak átlagos eredményeket kaptunk, rá- 
adásul a teljes fordulatszámot is érde- 
mes kerülni, mert ilyenkor határozottan 
zajossá válik. Ha azonban valaki nem 
tuningol, elégedett lesz a H5 Ultimate 
teljesítményével. Csendes vezérlési pro- 
fil mellett nagyon hatékonynak bizo- 


Cryorig H5 Ultimate 


nyult a nagy kockahűtő, az AMD Ryzen 
7 2700X még teljes terhelés alatt is 
épphogy elérte a 70 Celsius-fokot. 
Amint megszűnt a terhelés, és csökkent 
a fordulatszám, a zaj teljesen megszűnt, 
vagyis átlagos használat közben csen- 
des gépnek örülhetsz. A gond az óriá- 

si mérettel lehet, illetve egy kicsit szeré- 
nyebb áron bátrabban ajánlanánk mi is. 


FSP WINDALE 6 
Tápegységei és házai jól ismertek és köz- 
kedveltek hazánkban, de azt kevesen 
tudják, hogy processzorhűtőt is gyárt az 
FSP. Pedig többféle modellje is megta- 
álható a szaküzletekben, amelyek közül 
a Windale 6 a jelenlegi legnagyobb pél- 
dány. A fekete, dizájnos radiátor óriási, a 
éretek miatt a memóriakompatibilitást 
mindenképpen ellenőrizni kell, mert 

az alsó lamellák rálógnak a DIMM- 
foglalatokra. A szerelés lehetne egy- 
szerűbb is: sok a műanyag alkatrész, 

a hőpaszta pedig tasakos (vagyis egy- 
szer használatos), de a legnagyobb gond, 
hogy a radiátor kizárólag egyféle irány- 
ban állhat, méghozzá úgy, hogy a fehér 
LED-ekkel megvilágított ventilátor csak- 
is felülre vagy alulra kerülhet, ami a mai 
házakban nem ideális. 


EGY PC VÉTELÁRÁHOZ KÉPEST NEM JELENT 
OLYAN NAGY KIADÁST EGY JÓ MINŐSÉGŰ, HATÉKONY 


Alapjáraton átlagos értékeket mér- 
tünk az FSP Windale 6-tal szerelt gé- 
pen, majd terhelés alatt sem esett két- 
ségbe, és egészen jó eredményeket ért 
el mindegyik teszten. Csendesen és na- 
gyon hatékonyan hűtötte a Ryzen 7 
CPU-t, és teljes fordulatszámon, tuning 
közben is jó eredményeket ért el. 20 
százalékra leszabályozott ventilátor- 
ral a hatékonyság sokat csökkent, 
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GameStar 


TESZTGYŐZTES. 


GameStar 


AJÁNLAT 


Mélyvíz 


GÉPÉPÍTEÉS 


FSP Windale 6 


de még így is a jobbak közé sorolha- 

tó a Windale 6, ráadásul az 594 rpm- 
mel pörgő ventilátor szinte néma. Ha 
tuningolni is szeretnéd gépedet, a vi- 
lágító ventilátoros Windale 6 nem fog 
cserben hagyni. Ehhez mérten ára is el- 
fogadható, csak a szerelhetőségi bakit 
nehéz megbocsájtani. 


Tesztünk egyetlen vertikális elrende- 
zésű hűtője a kiváló házakat készí- 

tő Phantekstől érkezett. A lapos mini- 
ITX-házakban is kényelmesen elhelyez- 
hető modellről már szerelés közben 
kiderült, hogy gyártója kedveli a mi- 
nőségi komponenseket. A rögzítés ép- 
pen emiatt egyszerű és gyors, a leírás 
pedig barátságos. A CPU-blokkból hat 
darab, C alakú hőcső vezeti át a me- 
leget a koromfekete radiátorba. A 25 
mm vastag ventilátort felülre kell fel- 
szerelni csavarokkal. Ide illeszkedik a 


MULTIFOGLALATOS CPU-HŰTŐK 


Helye- Termék 


zés 


Cooler Master Hyper 
1. 212 RGB Black Edition 
coolermaster.com 


Cryorig H5 Ultimate 
cryorig.com 


FSP Windale 6 
fsplifestyle.com 


Arctic Cooling Freezer 
34 eSports Duo 
arctic.ac 


Thermaltake Riing 
5. Silent 12 Pro 
thermaltake.com 


Raijintek Mya RBW 
raijintek.com 


7. Phanteks PH-TCI2LS 


Phanteks PH-TCI2LS 


Halos ventilátorkeret is, amely rejtett 
RGB világítást ad a processzorhűtő- 
höz. Ez némileg blokkolja a légáram- 
lást, éppen ezért figyelmes apróság a 
gyártó részéről, hogy a vásárló dönt- 
heti el, a látvány vagy a teljesítmény 
fontosabb a számára (azért túl nagy 
különbségekről nincs szó). 

Tesztünk legolcsóbb hűtőjét először 

a 4.1 GHz-re tuningolt AMD Ryzen 
2700X processzorral indítottuk el, és 
sajnos még teljes fordulatszámon sem 
volt képes kiállni a próbát; a rendszer 
pillanatok alatt teljesen lefagyott. Per- 
sze ilyen hűtőt nem is tuninghoz választ 
a felhasználó, inkább csendes, általá- 
nos használatra, ám sajnos ezen a té- 
ren sem ért fel a TCI2LS hűtési teljesít- 
ménye a normál modellekéhez. A rend- 
szer persze nem fagyott le, de a 84-85 
Celsius-fok nagyon magas terhelés alatt 
is, ráadásul az itt automatikusan 1859 
rpm fordulatszámra kapcsolt ventilátor 


Forgalmazó/ 
gyártó 


hangja tisztán hallhatóvá vált, ami so- 
kak számára zavaró lesz. 


Extravagáns számítógépházain túl pro- 
cesszorhűtőket is készít a Raijintek, 
amelyek közül a Mya RBW modell 
egyenesen vonzza a szemet. A magas 
torony tetejét műanyag borítás védi, 
alatta pedig körben RGB világítás húzó- 
dik, amelyet szinte bármely alaplap ve- 
zérléséhez hozzákapcsolhatsz. Az átla- 
gosan nehézkes, egyedi ötletektől men- 
tes szerelés utolsó lépése a ventilátor 
rögzítése, amely a szokásos 25 mm-es 
vastagság helyett vékony kialakítású 
(13 mm-es). Erre az óriási méretű borda 
miatt volt szükség, máskülönben köny- 
nyedén összeakadna a Mya a memóri- 
ákkal és a VRM-hűtőkkel. A hőpaszta 
teljesen névtelen, és tasakos kiszerelé- 
se miatt csupán egyszer használható. 
Aréz processzorhűtőblokkból hat darab, 


Hőcsövek 


Ventilátor 


a CPU hősapkájával közvetlenül érint- 
kező hőcső vezeti a meleget a radiátor- 
ba, aminek alapján joggal azt gondoltuk, 
hogy a Mya hűtési teljesítményével nem 
lesz gondunk. A mérések során azon- 
ban csalódtunk, óriási mérete és robusz- 
tus felépítése ellenére a Raijintek hűtő- 
je nem bírta a tuningterhelést, és a rend- 
szer pillanatok alatt lefagyott. A vékony 
ventilátor egyszerűen nem képes kellő 
mennyiségű levegőt átpréselni a lamel- 
lák között. Ennél nagyobb gond, hogy a 
processzort normál körülmények között 
használva is egészen magasra szökött a 
hőmérséklet terheléskor, bár a kissé túl- 


Fordulatszám 
(min./max.) 


CompMarket 1x120 mm, 
12490 Ft Odera 158.8x120x79,6 mm 7009 4x6 mm PWM 650/2000 rpm 
16490 Ft Caseking 1683x143x1109 9209 ÜK OSNATTI 1x140 mm, 700/1300 
Hungary Kft. mm PW pm 
Ezeom STOP  pemzúan éag Gon "lk fggzdöra 
Inc. PWM 
Computer 2x120n 200/2100 
MIO Erno Tére 157x124x103 mm 847 g 4x6 mm PW ara 
Thermaltake 1x120 mm, 500-1400 
5590Ft TEL Ön 160x140x102 mm 884 9g 5x6 mm PWM am 
ts Caseking Hun- 1x120 mm, 
6490 Ft aan tért 163x130x806 mm 9259 6xo mm 13 mm, PWM 200/1400 rpm 
Caseking Hun- 1x120 mm, f 
TÖSSÖEE cganiáik 120x120x75 mm 5009 6x6 mm PWM 500/1800 rpm 


Tesztrendszer: Gigabyte X470 Aorus Gaming 7 Wi-Fi, AMD Ryzen 7 2700X, 16 GB HyperX DDR4-3200, 500 GB OCZ, AMD Radeon R9 380X, Adata 1,2 kW, Windows 10 x64 
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Zajszint" 


8-30 dBA 


19-23 dBA 


32 dBA 


28 dBA 


12-19 dBA 


2843 dBA 


25 dBA 


va: a zajszint még ekkor sem volt különö- 


Raijintek Mya RBW 


LEHANGOLÓ, AMIKOR EGY GAMER- 
PC ÜVEG OLDALLAPJA MÖGÖTT 
FILLÉRES CPU-HÜTŐ ÉKTELENKEDIK 


árazott, cserébe látványos világítással 
szerelt Mya RBW javára legyen mond- 


sebben magas. 


A tapasztalt Thermaltake nagy mé- 
retű hűtőjének radiátora öt hőcsővel 


kapcsolódi 


zott CPU-blokkhoz, ahelyett azor 


hogy pontosan felette helyezked- 


ne el, olda. 


a ventilátornak is jusson elegendő 


hely. Ez öt! 


ra tolták a mérnökök, 


etes megvalósítás, a 


memóriakompatibilitást azonba 


is érdemes 


VRM-hűtőkkel is akadhatnak go. 


LGA775- 


kompatibilitás 


Hőpaszta 


k a tükörsimára políro- 


ban, 


nogy 


így 


ellenőrizni, és a magasabb 


dok. 


Fordulatszám- 
csökkentő adapter 


A koromfeketére festett lamellák jól 
mutatnak, és viszonylag nagy rés 

van közöttük, a torony tetejére azon- 
ban semmiféle dizájnelem nem került, 
ami a látvány szempontjából nem sze- 
rencsés. A szerelékeket rengeteg ap- 
ró, felcímkézett zacskóba válogatták 
szét, az apró képekkel illusztrált le- 
írás pedig nehezen követhető. A hát- 
lapi rögzítőkeret tesztünk közben be- 
leakadt az alaplap hátlemezébe, és ez 
komoly gondot okozhat már egy kö- 
zépkategóriás PC-ben is. A hűtő felcsa- 
varozása feleslegesen túlbonyolított, 

és még a ventilátor rögzítése is szeren- 
csétlen, ami éppen a nagy tapasztalat- 
tal rendelkező Thermaltake-től nagyon 
kellemetlen meglepetés. 


Világítás 


Hőmérséklet min./ 
max. (teljes 


gő a 


A nehézkes szerelést követően abban 
bíztunk, hogy kiváló hatékonyságot lá- 
tunk majd, de sajnos nem így történt. 

A pirosan világító ventilátor jól mutat 
ugyan, de alapjáraton nem képes többre, 
mint a kisebb modellek. A tuningot épp- 
hogy csak elviselte a Riing Silent 12 Pro, 
ráadásul teljes fordulatszámon zajossá 
vált a hűtő, ami egy ilyen nagy múltú cég 
drága modelljétől nem jó eredmény. 


Kiváló processzorhűtők érkeztek tesz- 
tünkre a 10-16 ezer forintos ársáv- 

ból, amelyeket nehéz feladat elé ál- 
lítottunk: a gyári hűtőknél minden 
tekintetben jobb teljesítményt, egy- 
szerű szerelhetőséget, jó dizájnt és 
tuninghajlandóságot vártunk el. Az 
AMD Ryzen 7 2700X-et nem is volt ké- 
pes mindegyik nevező kellően alacsony 
hőfokon tartani, sajnos több hűtő a 
tuning során meg is bukott. 


Hőmérséklet min./ 
max. (Silent 


Hőmérséklet min./ 
max. (fix 2090 mód)" 


Thermaltake Riing 
Silent 12 Pro 


Bár sejtettük, hogy jó helyen végez, meg- 
epetésünkre a Cooler Master lett tesz- 
tünk győztese. Kis mérete ellenére igen 
jó hatékonysággal dolgozik a Hyper 212, 
áadásul barátságos ára ellenére kapsz 
világítást és hasznos extrákat is. A sor- 
ban következő versenyző a Cryorig H5 
Ultimate, amely óriási, és hatékonyan 
hűt, normál használat mellett csendes, 
viszont magas ára sokakat eltántoríthat 
a vásárlástól. Az FSP Windale 6 ára nem 
túlzó, a teljesítménnyel sem volt gon- 
dunk, de egy apró tervezési baki és a kis- 
sé jellegtelen dizájn nem segítette hozzá 
semmilyen díjhoz. 

A GameStar ajánlata így az Arctic 
Cooling Freezer 34 eSports Duo, 
amelynek alapértékei ugyan nem a leg- 
jobbak, világítása sincs, de a dizájn- 

ja jó, alapjáraton a hatékonysággal és 
zajszinttel sincs gond, ráadásul ára is 
barátságos. 


Hőmérséklet 
min./max. (tuning, 


v 


Mastergel Pro, 
fecskendő 


GB 
fecskendő 


Tasakos 


MX-4, 
tasakos 


IE 
fecskendő 


Tasakos 


PH-NDC, 
fecskendő 


"A kisebb érték a jobb 


fordulatszám)" 


RGB 9/4256 

x 37/69 "C 
Fehér LED EN ATKA 
x 9//7256 
Piros S9OSE 
RGB D/o9a6 
RGB 41/84 "C 


vezérlési mód)" 


teljes fordulatszám)" 


SA TENA 42/84"C A//00SG 
S0/MUEG 41/84 "7C 38/86 "7C 
94020 40/8384 "C 39/84 "C 
41/73"C 49/84 "C 40/83 "C 
39/7656 44/84 "C OZ NAZNE 
41/83 "C 43/85 "C Lefagyott 
44/85 "C 50/865G Lefagyott 
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Mélyvíz 


DUSB 3.2 


ÚSB 22 


Játék a szavakkal 


AVASSZAL, EGÉSZEN PON- 

TOSAN MÁRCIUS ELEJÉN 

JELENTETTE BE AZ USB 
SZABVÁNYOKÉRT FELELŐS 
SZERVEZET AZ USB NEGYEDIK 
GENERÁCIÓJÁNAK SPECIFIKÁ- 
CIÓIT: 40 Gbps sávszélesség, az 
eddiginél hatékonyabb adatátvitel, na 
és persze speciális kábel, ha mindezt 
tényleg szeretnénk is kihasználni. 
Ezzel párhuzamosan pedig szépen 
átnevezték a már piacon lévő USB 
3-as szabvány változatait, mégpedig 
úgy, hogy a végfelhasználókat újfent 
alaposan megkavarják a különböző 
számok jelentette tulajdonságokkal. 


Bár ennek értelme állítólag éppen az, 
hogy átláthatóbbá tegye a különböző 
USB-portok képességeit, nehéz nem 
úgy érezni, hogy az egész valójában 
marketingcélokat szolgál: egy régebbi 
interfész új néven máris jobban mutat 
a notebook (alaplap, számítógép, 
adattároló stb.) specifikációi között. 
Öntsünk tehát tiszta vizet a pohárba, 
ogy kiderüljön: mi a különbség az 
USB 3.0, 3.1, 3.2 vagy éppen a 3.2 Gen 
2x2 között. 


EGY KIS TÖRTÉNELEM 
Ha valamiben jó a többek között az 
Intelt, a Microsoftot, az Apple-t és a 


USB SZABVÁNYOK ÉS VERSENYTÁRSAIK 


Aktuális elnevezés 


Maximális (névleges) 
adatátvitel 


USB 3.2 Gen 2x2 


20 Gbps 


USB 3.2 Gen 2x1 


10 Gbps 


HP-t is tömörítő USB Implementers 
Forum, akkor az az új USB-szabvá- 
nyok kiadásakor menetrendszerű- 

en elkövetett átnevezés. Az eredeti- 
leg piacra került USB 1.0 1996-ban je- 
lent meg, majd ezt követte 1998-ban 
az USB 1.1, az USB 1.2, majd pedig 

az USB 2.0. Eddig nem is volt problé- 
ma, hacsak nem számolunk az állítólag 
a könnyebb megkülönböztetést szol- 
gáló Full Speed, High Speed és hason- 
ló elnevezésekkel, amelyeket az egyes 
szabványok takarta sávszélesség le- 
írására használtak. Így például az USB 
1.0 Low Speed 1,5 Mb/s-ot jelölt, míg 
az USB 1.0 Full Speed 12 Mb/s-ot. Az 


USB 3.2 Gen 2 


10 Gbps 


USB 2.0 esetében megmaradt a Full 
Speed, ami gyakorlatilag az USB 1.x 
Full Speed üzemmódjának átvételét je- 
lentette, de bevezették a High Speedet, 
ami a 480 Mb/s-os adatátvitelt takar- 
ja. Ez utóbbival találkozunk ma is, ami- 
kor egy notebook vagy alaplap USB 
2.0-s portját használjuk külső merevle- 
mezzel vagy USB-kulccsal. 
Az USB 2.0-ig bezárólag tehát alap- 
vetően könnyen átlátható volt a fej- 
lődés, és még az USB 3.0 megjele- 
nése sem okozott különösebb za- 
vart - a 2008. november 12-én 
kiadott specifikációkban megjelent 
SuperSpeed-mód már 5 Gb/s-ot kí- 


USB 3.2 Gen1 


5 Gbps 


Két adatsávot használ A fejlettebb kommunikáció miatt 
párhuzamosan alacsonyabb overheaddel 
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Megjegyzés 


nált, ezzel párhuzamosan viszont új, 
igaz, a korábbiakkal visszafelé kom- 
patibilis csatlakozókat is beveze- 
tett. Az elnevezésekkel kapcsola- 

tos gondok akkor kezdődtek, amikor 
2013. július 31-én megjelent az USB 
3.1, és a SuperSpeed mellé felvette a 
SuperSpeed USB 10 Gb/s üzemmó- 
dot, amely 10 Gb/s sávszélességet kí- 
nál. Az USB-IF ekkor úgy döntött, 
hogy a visszafelé kompatibilitásra 
utalva az eddigi USB 3.O-t átnevezik 
USB 3.1 Genl-re, az új üzemmód pe- 
dig megkapja az USB 3.1 Gen2 elne- 
vezést. Mindez persze rögtön okozott 
némi zavart a piacon, hiszen a vásár- 
lók nagy része azt hitte, hogy az USB 
3.1 jobb", mint az USB 3.0, miköz- 
ben a generáció megjelölése nélkül ez 
egyáltalán nem biztos. Tovább növel- 
te a káoszt az ugyanakkor megjele- 
nő USB-C (más néven Type-O9-aljzat, 
amelyet így sokan az USB 3.1-gyel 
azonosítottak, holott a kettőnek kevés 
köze van egymáshoz. 


VARIÁCIÓK 3.2-ES MÓDRA 

Az USB 3.2 megjelenésekor az USB- 
IF gyakorlatilag az USB 3.1-es min- 
át követte: ahelyett, hogy az új elne- 
vezést az új termékekhez kötötte vol- 
na, inkább a visszafelé kompatibilitás 
jelzését, illetve rossz nyelvek szerint a 
marketinget vette előre. Ennek megfe- 
elően az USB 3.0-t ismét átnevezték, 
mégpedig USB 3.2 Genl-re, az USB 
3.1 Gen2-ből pedig USB 3.2 Gen2 lett. 


Újak a nevek, de egy 


egy USB 3.0-, 3.1 Ge 
port között semmifé 
gunk tapasztalni, leg 


az egyben a régi 


echnológia köszön tehát itt vissza, Így 


n1- vagy 3.2 Gen2- 
e eltérést nem fo- 
alábbis a köré szi- 


tázott jelölést leszámítva. 


Ami az USB 3.2 jelen 


ette újdonságo- 


kat illeti, a legfontosabb, hogy az adat- 


Az USB világában az elnevezések mellett a használható csatlakozók is sok kavarodást okoznak 


kommunikáció immár több sávon tör- 
ténhet: az USB 3.1 Gen2 10 Gb/s-át két 
sávon duplázva kapjuk az új csúcsse- 
bességet, 20 Gb/s-ot, amelyet immár 
USB 3.2 Gen 2x2-nek vagy más néven 
SuperSpeed USB 20 Gb/s-nak nevez- 
nek. A teljesség kedvéért pedig megje- 
gyezzük, hogy a specifikációk szerint az 
5 Gb/s-os sáv duplázása is lehetséges, 
így kapjuk az USB 3.2 Gen 1x2-t, amely 
ugyanakkor csak elméletben kínál 
ugyanakkora sebességet, mint az USB 
3.1 Gen2, tudniillik az USB 3.2 egyéb 
fejlesztéseinek révén a rendelkezésre ál- 
ó sávszélesség jobb kihasználásával 10 
helyett 12 Gb/s a névleges sebesség. 
Fontos megemlítenünk, hogy az adatsí- 
nek duplázása természetesen több ér- 
pár használatát is igényli, ennek követ- 
keztében az USB 3.2 Gen 1x2 és Gen 
2x2 kizárólag a Type-C-konnektorral 
működik, a többi üzemmód azonban a 
már ismert, általában kék színnel jelölt, 
USB 3.0-s Type-A-val is elérhető. 


KONNEKTORKAVALKÁD 

Szóba hoztuk már a Type-C/USB 
3.1-gyel kapcsolatos félreértést. 

A Type-C-konnektorral kapcsolatban 
azt kell tudnunk, hogy ez egy szim- 
metrikus felépítésű csatlakozó, ame- 
lyet többek között (de nem kizáró- 
lag) a microUSB leváltására szán- 
tak. Alakjának köszönhetően mindkét 
irányban bedugható, nem kell ve- 

le próbálkozni, ellentétben az emi- 
att sokat kritizált, hivatalosan Mic- 
ro B-nek nevezett változattal, ráadá- 
sul nem 5 (és nem is 10, mint a Micro 
B Superspeed), hanem 24 vezetéket 
kínál. Ennek köszönhetően pedig ren- 
geteg mindenre bevethető, tehát le- 
het töltőcsatlakozó, tud továbbítani 
hang (digitális és analóg) -, képjeleket, 
illetve adatokat is, többféle szab- 
vány szerint. A Type-C-aljzathoz kap- 
csolódó fontos képesség az úgyneve- 
zett Alternate üzemmód, amikor az 
USB-jelek mellett lehet DisplayPort-, 


J J AZ USB 3.2 TÖKÉLETESEN KOMPATIBILIS A KORÁBBI USB 
VÁLTOZATOKKAL, ÉS CSAK A 2X2-ES KIÉPÍTÉSBEN KÍNÁL 
ÉREZHETŐEN GYORSABB ADATÁTVITELT 


480 Mbps 


6 Gbps 


Thunderbolt 3 


40 Gbps 


MHL-, Thunderbolt-, HDMI- vagy 
VirtualLink-csatlakozó is. A Type-C fi- 
zikai jelenléte maga ugyanakkor nem 
jelenti ezek meglétét, az aljzat ugyan- 
is egyszerű USB 2.0 vagy 3.1 Genl 
funkciót is betölthet - különösen okos- 
telefonokon találkozunk előbbivel, 
amelyen keresztül a modern csatlako- 
zó ellenére is csak lassan másolhatjuk 
át fotóinkat a számítógépre. 


NEGYEDIK GENERÁCIÓ 

Idén márciusban jelentette be az 
USB-IF, hogy az USB4 szabványt még 
ebben az évben szeretnék közzétenni. 
Pontos részleteket persze nem árul- 
tak el, de azt már lehet tudni, hogy a 
Thunderbolt 3 bekerül az opcionális 
funkciók közé. Ez azért fontos, mert a 
TB3 használatáért korábban a szab- 
vány tulajdonosának, az Intelnek kel- 
lett fizetni, az USB4A megjelenésé- 

vel azonban ez a kötelezettség meg- 
szűnik, így remélhetőleg nő majd a 
Thunderbolt elterjedtsége. A sebessé- 
geket tekintve az USB4 40, 20 illet- 
ve 10 Gb/s-ot kínál, és kizárólag Type- 
C-konnektorral működik majd, de ter- 
mészetesen visszafelé kompatibilis 
lesz a jelenlegi szabványokkal. 


Simánmartitr 


FireWire 800 


786 Mbps 


Kiment a divatból, helyét átvette Intel-tulajdon, 2019. március 4. óta Kiment a divatból, helyét átvette 
az USB és a Thunderbolt ingyen használható az USB és a Thunderbolt 


Alacsonyabb sebességen az USB 1.x 
szabványnak felel meg 
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Mélyvíz 


5 PIACTÉR 


Tuning a gyárból 


HyperX Fury 


RGB DDR4-320 
16 GB RAM 


Z ÚJ PROCESSZOROK CSAK 
Aossssz MEMÓRIAMO- 

DULOKKAL HOZZÁK CSÚCS- 
FORMÁJUKAT, EZÉRT HA TÉNYLEG 
MAXIMÁLIS SEBESSÉGET SZERET- 
NÉL ÚJ GÉPEDDEL ELÉRNI, ÉRDE- 
MES A MEMÓRIAMODULJAIDAT 
IS LECSERÉLNI. Szerencsére ez ma 
már nem olyan vészesen nagy kiadás, 
ráadásul ezzel nem csupán sebesség- 
ben, kapacitásban is előreléphetsz. A 
kétmodulos kiszerelésben elérhető 16 
GB az a mennyiség jelenleg, amely ide- 
álisan elegendő általános munkához és 
játékhoz egyaránt, miközben megfizet- 
hető, és később könnyen bővíthető. Még 
egy fontos tényező van azonban, amivel 
érdemes számolnod: a rendetlen, csúnya 
gépbelső ma már nem elfogadható, ami- 


re a megoldás a rendrakás és a világítás. 


A HyperX a LED-ekről sem feledkezett 
meg, amikor megalkotta legújabb Fury 
egységcsomagjait. 


KICSI, DE ERŐS 

Közkedvelt memóriagyártó hazánkban 
a Kingston, amelynek gamermárkája 

a HyperX. Olyan komponensek és pe- 
rifériák kapják meg ezt a jelölést, 
amelyek megfelelnek az aktuális 
gamertrendeknek, vagyis a játékosok, 
profi felhasználók számára nyújtanak 
valamiféle extrát. A Fury RGB csomag 
több ilyen meglepetést is tartogat, mi- 
közben árazása is barátságos. A HyperX 
márkán belül két családra oszthatók a 
PC-be szerelhető komponensek: a topka- 
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KIt 


tegóriába tartozik a Predator, amelynek 
ára másodlagos, míg a Fury családba az 
elérhető árazású, mégis különleges ter- 
mékek kerülnek, amelyekkel persze a mi- 
nőségről sem kell lemondanod. 

Ha gamerextrákat kell felsorolni, legtöb- 
ben az RGB világítással kezdik a listát, 
és pontosan ez az, ami a Kingston mér- 
nökeinek is eszébe jutott, ezért az ala- 
csonyabb árfekvésű Fury szériába is el- 
hozták ezt a látványelemet. A LED-sorok 
a modulok felső élére kerültek, így teljes 
hosszukban világítanak a memóriák, ami 
bármelyik alaplapban látványosan mu- 
tat. Jól látszik a Kingston mérnökeinek 
tapasztalata, mivel a világítást sikerült 
úgy megoldaniuk, hogy közben a modu- 
lok magassága nem nőtt: míg a koráb- 

bi Fury DDR4A 42,2 mm magas volt, ad- 
dig a Fury DDRA RGB mindössze 41,2 
mm. Ennek köszönhetően egészen biz- 
tosan nem lesz méretbeli kompatibilitá- 
si gondod szereléskor. A világítást a mel- 
lékelt NGenuity 2 szoftverrel vagy Asus 
Aura Sync, Gigabyte RGB Fusion, illet- 
ve MSI Mystic Light rendszerrel is vezé- 
relheted, ami nagyfokú szabadságot ad 
a konfiguráció összeállításában. A külön- 
böző effektek és színárnyalatok mellet 
a fényerővel is játszhatsz, ami jól meg- 
világított, felső kategóriás alaplapban 
igen látványos. A világítás és a kompakt 
méret ellenére a DDR4-3200-as tem- 
pót tartotta a HyperX, sőt az időzítésre 
is odafigyelt: bár nem a legszorosabbak 
az értékek, azért a CL16-os gyári beállt. 
tás elfogadható ezen az órajelen. Termé- 


szetesen a dupla csatornás processzo- 
rokhoz készített csomagban egymáshoz 
párosított, garantáltan stabilan műkö- 
dő modulokat találsz, és hogy ne legye- 
nek kétségeid, a HyperX élettartam-ga- 
ranciát is vállal. 


TUNING KEZDŐKNEK 

Az új Fury DDRA RGB család 2400 
MHz-es példánnyal indul, és egészen 
3466 MHz-ig választható, amelyek közül 
tesztünkre a DDR4-3200-as, 16 GB-os 
csomag jutott el. Ebben két darab feke- 
te modul található, amelyek XMP-profil 
szerint CL16-os időzítés mellett képe- 
sek effektív 3200 MHz-en üzemelni. Ezt 
garantálja is a Kingston, és az X570- 

es alaplapban, Ryzen 5 3600X CPU- 

val végzett tesztünkben is bebizonyo- 
sodott a stabilitás. A manuális tuning 
során maximálisan 3400 MHz-et sike- 
rült elérnünk, de az időzítést még 3200 
MHz mellett sem tudtuk szorosabbra 
(CL15) venni. Lazábbra véve a beállítá- 
sokat (CL18) sikerült a Windowst stabi- 
lan elindítani DDR4A-3466-os tempóval 
is, ám a stresszteszt során már hibázott 
a rendszer még jelentősen megemelt fe- 
szültségszinten is. Ez várható eredmény, 
nem nevezhető különlegesnek. Ugyanak- 
kor az RGB világításért, az élettartam- 
garanciáért, illetve a példásan jó kom- 
patibilitásért nem kér borzalmasan nagy 
felárat a HyperX. Aki átlátszó oldalfa- 

lú gépébe keres nem csupán jó, de látvá- 
nyos memóriát, ne is kutasson tovább. 


Simánmartit 


Forgalmazó: 

iPon Computer Kft. 

Ár: 32590 Ft 

WebD: hyperxgaming.com 


Specifikáció: 
DDR4-3200, CL16, 135 
V, HX432CIGFB3AK2/16; 
SK Hynix DRAM chipek; 
XMP 2.0 profilok: 
DDR4-3200 CL16, 
DDR4-3000 CL15; 
45731/25547 MB/s 
AIDA64 RAM írás/olva- 
sás; 43922 MB/s AIDA64 
másolás; 73,7 ns AIDA6G4 
késleltetés; 18915 kB/s 
WIinRAR 5; 21340 pont 
PCMark 7 Comp;; élettar- 
tam-garancia 


Pro: 

látványos világítás, 
alacsony kivitel, 
szinkronizálható RGB 


Kontra: 
korlátozott manuális 
tuning 


8 / 


Doppingolt felső kategória 


Gigabyte RTX 2070 


Super Gaming OC 


INFO 


Gyártó: 

Giga-Byte Inc. 

Ar: 197 990 Ft 
WebD: hu.gigabyte.com 


Specifikáció: 
Nvidia Turing, 

TU104, 12 nm GPU; 
2560/160/64 shader/ 
textúrázó/RoP; 
40/320 darab 
RT/Tensor-mag; 

8 GB GDDR6, 

256 bit VRAM; 
1605-1815/14 000 MHz 
GPU/VRAM órajelek; 
9825 pont 3DMark 
Time Spy; 

90,6/46,2 fps 

DeusEx: MK FHD/AK; 
98/54 fps Far Cry 5 
FHD/AK; 

9198/4251 pont 
FFXV FHD/AK; 

6478 pont 
SuperPosition FHD-Ex; 
28,7 cm hosszúság 


Pro: 

közel RTX 
2080-teljesítmény, 
modern GPU, elegendő 
VRAM, gyári tuning 


Kontra: 

szerény világítás, 
konzervatív tuning, 
magas ár 


EGÉRKEZETT AZ ÚJ GE- 
A FORCE RTX CSALÁD, HOGY 

BEBIZTOSÍTSA AZ NVIDIA 
VEZETŐ POZÍCIÓJÁT A GPU-K VILÁ- 
GÁBAN; A TÖBB SHADER, MAGA- 
SABB ÓRAJELEK ÉS NÉMI TUNING 
ELHOZZA VÉGRE A 4K 60 FPS-T 200 
EZER FORINT ALATT? Nyár közepén 
elstartolt az Nvidia Super jelzésű RTX 
családja, amely egyelőre három tagból áll. 
Ezek közül mi a középső modellt, az RTX 
2070 Supert teszteltük a Gigabyte tála- 
lásában. Ez a szereplő különösen fontos a 
kínálatban: az Nvidia állítása szerint éppen 
ennyi extra kellett ahhoz, hogy megfizet- 
hető árszinten is megkapd a 60 fps körüli 
sebességet 4K felbontás alatt. Letesztel- 
tük, mi az igazság ebből, és eláruljuk, hol 
bújik meg a nagy trükk. 


MINDENBŐL TÖBBET 
Csigalassúsággal, de az AMD lassan felzár- 
kózott az Nvidia mellé a grafikus chipek vi- 
lágában, amit természetesen a GeForce- 
ok atyja sem hagyhatott szó nélkül. Míg az 
AMD-nek ehhez teljesen új alapokra és fej- 
lett gyártástechnológiával készített GPU- 
ra volt szüksége, addig az Nvidia csupán 

a tavaly bemutatott Turing chipen vég- 
zett kisebb ráncfelvarrást. A Super szé- 
riás RTX 2070-ben megemelte a CUDA- 
magok számát, sőt a GPU órajelét is ma- 
gasabbra állította, a memóriához azonban 
nem nyúlt a 2070 Super modellekben. A 
12 nm-en készülő TU104-es Turing chip 
így 2560 CUDA-shadert, 160 textúrázót 
és 64 RoP-egységet tartalmaz, valamint 
320 Tensor- és 40 RT-magot. A korábbi 
2304/144/64/288/26 leosztáshoz képest 
ez érezhető gyorsulást hoz, amelyet tovább 
javít, hogy a Gigabyte kártyája a régi RTX 
2070 1620 MHz-e helyett akár 1815 MHz- 
en is dolgozhat. Ez ugyan nem a legkomo- 
lyabb gyári tuning a piacon, azonban jó hír, 
hogy cserébe a Gigabyte szinte semmilyen 
extra felárat nem csapott a végösszeghez. 
Ez a teljesítmény persze nagyobb hőter- 
meléssel jár, ezért a Gigabyte a már be- 
vált, méretes WindForce 3X hűtőrend- 
szert vetette be. Az egyedi lapáttal sze- 


relt, ellentétes forgásirányú ventilátorok, a 
hőcsövek a fém hátlappal egyetemben so- 
kat segítenek abban, hogy a GPU tartósa 
magas órajeleken dolgozhasson, és a Zaj- 
szint se emelkedjen a tűréshatáron túl. A 


háromventilátoros hűtés valóban hatékony, 


és a teszt során tartós terhelés mellett 
sem vált hangossá, amikor pedig 2D-mód- 
ban használtuk a gépet, a ventilátorok tel- 
jesen le is álltak. Ugyanakkor a kártya emi- 
att nagyon hosszú, 28,7 centiméter, ezért 
vásárlás előtt mindenképpen ellenőrizd, 
hogy belefér-e gépházadba. 
Gaming OC kiadás lévén némi gyári 
tuningot is ad a gyártó (1770 MHz helyett 
1815 MHz), a világítás azonban egészen 
szerény: mindössze a kártya élén olvasha- 
tó Gigabyte-felirat világítása programoz- 
ató az RGB Fusion 2.0 programmal. Ext- 
aként még a négyéves garanciaidő említ- 
hető, ami különleges ebben a mezőnyben, 
minden más tekintetben jól látszik a kár- 
tyán, hogy a minél jobb ár-érték arány- 
a összpontosított a gyártó, így például a 
Power Limitet sem emelte meg (ez csupán 
112 százalékos). Utóbbi azért szomorú, 
mert a hűtőrendszer a komolyabb manu- 
ális tuningot is elviselné, Így azonban nem 


sok esélyed lesz látványosan feljebb tor- 
názni a kártya teljesítményét. 


ÉREZHETŐ ELŐRELÉPÉS 

Temérdek játéktesztet lefuttattunk a Giga- 
byte GeForce RTX 2070 Super kártyáján, ab- 
ban reménykedve, hogy elérjük az RTX 2080 
sebességét. Ez ugyan nem sikerült, de a kü- 
lönbség nem olyan vészes, 5-7 százalékkal 
gyengébb csupán az új modell, miközben a ta- 
valy megjelent RTX 2070-nél bő 10 százalék- 
kal izmosabb az új Super kártya. Ez érezhető 
javulás játékok alatt, de a 4K 60 fps-hez még 
kevés, és az RTX2060/2070-tulajoknak sem 
éri meg a cserét. Amennyiben a DLSS-t, vagy 
még inkább az Nvidia Freestyle Sharpening 
funkciót veted be 0,7-0,8-szorosan leskálá- 
zott felbontás alatt, úgy már sokkal jobb 4K- 
s eredményeket érhetsz el, sőt a stabil 60 fps 
sem elérhetetlen, miközben - köszönhetően a 
Turing GPU kiváló skálázójának - a képminő- 
ég is jó marad. A kissé nagyra nőtt Gigabyte 
RTX 2070 Super Gaming OC tisztességesen 
megépített, csendes hűtésű, az extravagáns 
megoldásoktól mentes kártya, amely akkoi 
lesz igazán jó vétel, amikor eléri a 160-170 


ezer forintos ársávot. 
Simánmartir 
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Hogy a maximumot hozd ki a pénzedből B B 
HARDVER tanácsanó 


Logitech 2333 Asus Prime B450M-K PhilipS 275EIS 


KSOM-K ssus 
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887 398 Ég 
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Ideális, 2.1-es elrendezésű a Logitech belépőszintű Fejlett a platform, és jó a felszereltsége, a BA45OM-K 27 colon a full HD felbontás már pixeles, és nem 
hangfalrendszere, amely két, visszafogott külsejű, mégis egyre jobb áron kapható. Az AMD AM4-es ad teljesen éles képet, ám a OHD ideális erre a mé- 
szögletes frontsugárzóból és egy kockaalakú mély- CPU-ihoz készített alaplap mindegyik processzort etre. A Philips 275E1S monitora a legújabb IPS- 
nyomóból áll. A hangfalak csak látszólag kétuta- kezeli, és microAT X-es, így kisebb házakba is bele- panelt kapta meg, amelyet elegáns és modern 
sak, valójában a magassugárzó csak dísz, de ez ne fér. Sajnos csak két DIMM-foglalat kapott helyet ázba csomagoltak. A matt panel 2560x1440 
ántorítson el a vásárlástól, mert a jól megépített rajta, cserébe viszont teljes értékű M.2-foglalatot pixeles, mindössze 4 ms-os válaszidővel rendelke- 
dobozban minőségi hangszóró gondoskodik a jó és USB 3.1 Gen2-portot is használhatsz, ami ma zik, és 75 Hz-es frissítésre képes. Ehhez szorosan 
hangzásról. Ezen az áron ez a szett kiváló válasz- már elengedhetetlen egy modern gamergépben. kapcsolódik a FreeSync-technológia, ami az aka- 
ás, erőteljes basszusokat kapsz, ráadásul egy ké- Túl sok látványelemre ne készülj, ennél haszno- dozó, szaggató játékgrafikán javít, legyen szó akár 
nyelmesen kezelhető, fejhallgató-csatlakozós táv- sabb azonban a fejlett ventilátorvezérlés és a gon- DP-, akár HDMI-bemenetről. Tudása mellé barát- 
irányító is jár hozzá. dosan kivitelezett audiorész. ságos ár társul, így kiváló vétel a 275EIS. 


1" Phanteks Eclipse P350X Netgear Ró400 Huawei P30 Pro ThonetgVander Dass 
E. 21300 Ft 35490 Ft 249990 Ft 19900 Ft 


fd phanteks.com netgear.com huawei.hu thonet-vander.com 


INTIPP I 


GITIPP JIS 


Apple iPhone XS Max 512 Genius SW-G2.1 3000 
454900 Ft 21440 Ft 
apple.com geniusnet.com 


FSP CMT340 Tenda AC18 
23490 Ft 27490 Ft 
fsplifestyle.com tenda.co.hu 


NZXT H500 D-Link DIR-842 AC1200 LG G8s Thin 17 Creative Inspire T3300 


12470 Ft 
creative.com 


22790 Ft 12190 Ft 152900 Ft 
nzxt.com dlink.hu 1g.hu 
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BELÉPŐ 


Processzor 
Intel Pentium G5400 


Processzorhűtő 
Zalman CNPS8OF 


Alaplap 
Gigabyte 
B36OM HD3 


Memória 
8 GB Crucial 
DDR4-2400 


Grafikus kártya 
Sapphire Radeon RX 570 
Pulse ITX 4 GB 


SSD 
Kingston 
A400 240 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 
PC-ház 
Zalman $3 


Tápegység 
FSP Hexat 400 W 


O különösen ajánlott 


18900 Ft 


1750Ft 


24200 Ft 


10900 Ft 


44900 Ft 


9900 Ft 


9700 Ft 


12990 Ft 


GAMER - 


KONZOLVERŐ PC 


Processzor 
AMD Ryzen 5 2600 


Processzorhűtő 


Alaplap 
Asus Prime B45OM-K 


Memória 
8 GB Patriot Signature 
DDR4-2666 kit 


Grafikus kártya 
Gainward GeForce GTX 
1660 Ti Pegasus 6 GB 


SSD 
Silicon Power P34A80 
512 GB 


Merevlemez 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
FSP CMT120A 


Tápegység 
Be guiet! System Power 
9500W 


41300 Ft 


18500 Ft 


14100 Ft 


91400 Ft 


25400 Ft 


11000 Ft 


16200 Ft 


KILLER GAMER 


Processzor 
Intel Core i5-9600K 


Processzorhűtő 
Noctua NH-U12S 


Alaplap 
Gigabyte 2390 Gaming X 


Memória 
HyperX Predator 
DDR4-3200 16 GB kit 


Grafikus kártya 
Inno3D RTX 2060 
Twin X2 


SSD 
Samsung 970 EVO Plus 
500 GB NVMe M.2 


Merevlemez 
WD Red 4 TB 


DVD/Blu-ray egység 


PC-ház 
Phanteks Eclipse P350X 


Tápegység 
Be guiet! 
Pure Power 10 600 W 


INFO 


Forgalmazó: 

Ipon Computer Kft. 

Ar: 39 990 Ft 

WebD: hyperxgaming.com 


Specifikációk: 
mechanikus kivitel; 

Cherry MX kapcsolók; 

fém készülékház; 
USB-bemenet; 

dedikált multimédia-vezérlő 
gombok; 

RGB világítás, fényerőállítás; 


Gaming-mód; 
harisnyázott kábel; 
NGenuity vezérlőszoftver 


Pro: nagyszerű 
gombkiosztás, jó ár-érték 
arány 


Kontra: csúf médiagombok, 
a vezérlőszoftver fejlődhetne 
még 


797001Et 


20390 Ft 


44890 Ft 


32490 Ft 


118400 Ft 


35200 Ft 


34100 Ft 


21300Ft 


24900 Ft 


Mélyvíz 
EZEKKEL NEM 
JARSZ ROSSZUL 


PROCESSZOROK 
INTEL 

LGA1151 

Intel Core i5-9600K 
Intel Core i5-9400F 
Intel Core i5-8400 


79700 Ft 
47900 Ft 
54990 Ft 
27490 Ft 
39900 Ft 
18900 Ft 
17490 Ft 


Intel Core i3-9100 
Intel Core i3-8100 
Intel Pentium G5400 
Intel Celeron 64900 
AMD 

AM4 

AMD Ryzen 7 3800X 
AMD Ryzen 7 3700X 
AMD Ryzen 7 2700X 
AMD Ryzen 5 3600X 
AMD Ryzen 5 3600 
AMD Ryzen 5 2600X 
AMD Ryzen 5 2600 
AMD Ryzen 5 2400G 
AMD Ryzen 3 1300X 
AMD Ryzen 3 2200G 
AMD Ryzen 3 1200 


ALAPLAPOK 

Intel LGAI150/1151 

Gigabyte 2390 Aorus Pro 

Asus TUF 2370-Plus Gaming 
Gigabyte 2390 Gaming X 
ASRock Fatallty H370 Performance 
Gigabyte B36OM HD3 

MSI B250M Pro-VD 

AMD AM4 

Asus RoG Crosshair VIII Hero Wi-Fi 
Asus RoG Strix X470-F Gaming 
Gigabyte X470 Aorus Gaming 5 WiFi 
Gigabyte B450 Aorus Pro 

Asus Prime BA5OM-K 


134990 Ft 
111000 Ft 
78700 Ft 
77000 Ft 
69300 Ft 
47700 Ft 
41300 Ft 
36250 Ft 
31190 Ft 
24990 Ft 
18000 Ft 


63290 Ft 
48090 Ft 
44890 Ft 
37700 Ft 
24200 Ft 
19990 Ft 


146700 Ft 
63000 Ft 
61400 Ft 
36400 Ft 
18500 Ft 
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V-Amikor megtudod, hogy a 
Google szerint agyrákod van 


HLCYBERCHONDER 


LŐFORDULT MÁR VELED, 
Es RÁKERESTÉL AZ IN- 

TERNETEN ARRA, MI LEHET 
AZ OKA A FEJFÁJÁSODNAK, ÉS 
PÁR KATTINTÁS UTÁN MÁR AZ 
AGYDAGANAT TÜNETEIRŐL OL- 
VASTÁL? Ahogy mondani szokás: 
a hiba nem a te készülékedben van. 
Újabb kutatások azt mutatják, hogy 
előszeretettel használjuk az internetet 
arra, hogy egészségügyi információkról 
tájékozódjunk, de ritkán ellenőrizzük a 
forrás megbízhatóságát. 


Egy tizenkét országban végzett nagy- 
szabású felmérés szerint az emberek 
közel fele már használta a Google-t ar- 
a, hogy az általa észlelt testi tünetekől 
következtetést vonjon le arra vonat- 
kozóan, milyen betegség idézheti elő 
azokat. 35 százalékuk azt is bevallot- 
ta, hogy az interneten olvasott infor- 
mációk nagyban befolyásolták őket ab- 
ban, hogy felkeressék-e háziorvosukat. 
A szakemberek ugyanakkor arra fi- 
gyelmeztetnek, hogy megvannak a ve- 
szélyei annak, ha orvosi képzettség- 
gel nem rendelkező személyek számá- 
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ra elérhetővé válnak szakmai fogalomtárak 
az egyes betegségekkel kapcsolatban, vagy 
éppen részletes útmutatást találhatnak a 
gyógykezelés különböző módjairól és lépései- 


bízhatóságát. 
Az egészségüg 
években felis 


betegek számá 


yben dolgozók már az 
erték, hogy a műtét el 


tő tájékoztatás a betegségükről csöki 


te a műtét utá 


en. Ez azt jelzi, 


ogy a megfelelő tájé 


ontos szerepe 


ését segíti, hai 


ben nyújt infor 


szen nemcsak a be 
azáltal, hogy csökker 
csolatos aggodalmukat. Ma már szái 


oldal létezik, amely egészségügyi kérdések- 


ezek többségét ne 


em a páciensek felép 


ációt az érdeklődők 


ől. Ez ugyanis növelheti annak a kockázatát, 
hogy téves öndiagnózist állítanak fel maguk- 
ól, és orvosi ellátás helyett olyan öngyógyí- 
ó házi praktikáknak vetik alá magukat, ame- 
yek hatékonysága megkérdőjelezhető. En- 
ek egyik oka, hogy az emberek kétharmada 
a Google-t és a Yahoot hívja segítségül, hogy 
egészségügyi kérdésekben tájékozódjon, és 
csupán 15 százalékuk ellenőrzi a forrás meg- 


1980-as 
őtt álló 


a nyújtott részletes, közérthe- 


kentet- 


i szorongást és a kórházban 
öltött napok számát a beavatkozást 


követő- 
koztatás 


játszik a betegellátásban, hi- 
egségek időbeni felisme- 


ülését is 


ti az állapotukkal kap- 


os web- 


ek, ám 


n szakemberek szerkesztik, 
hanem sok esetben maguk a betegek osztják 


meg egymással tapaszta 


oldalak általában mellőzik a: 
gyakran olyan szavakat használnak, amelyek 
laikusok számára ismeretlenek, és nem fűz- 

nek megfelelő magyarázatot hozzájuk, így a 
hiányos információk téves következtetések- 

hez vezethetnek, ami szoron 
az olvasóban. Különösen igaz ez azokra, akik 
egyébként is hajlamosak arra, hogy aggódja- 


nak egészségi állapotuk 


A ,hipocl 


kal inkáb 
pochond 
diákból é: 
zódhatta 
észlelt tü 


erős lehe 


kat vélnek 


iatt. 


ataikat. Ezek a web- 


z objektivitást, 


gást válthat ki 


hondria" kifejezés sokak számára is- 


. Azokat a személyeket érinti, akik 
kényszeresen sokat foglalkoznak egészségi ál- 
apotukkal, újabb és újabb k 
elfedezni szervezetük működésé- 
ben, panaszaik hátterében azonban nem áll 

szervi megbetegedés. Észlel 


óros elváltozáso- 


tüneteik sok- 


b pszichés eredetűek. Korábban a hi- 


iában szenvedők o 
s egészségügyi szal 


neteik hátterében, 


neten számos ismeretanyag 


re áll ah 
ról, milye 
ikat. Ilye 
SZÓÖSSZE 


n betegségek idézi 


hipocho 


rvosi enciklopé- 
klapokból tájéko- 


k arról, milyen betegségek állhatnak 


a már az inter- 
rendelkezésük- 


oz, hogy többet is megtudjanak ar- 


etik elő panasza- 


n módon a cyber és a hipochondria 
ételből származó cyberchondria a 
dria modern változatának tekint- 


Google 


/whydoI have a headache 


/ 


Tüneteink okát leggyakrabban a Google 
segítségével próbáljuk felderíteni 


hető. Azok, akik hajlamosak kénysze- 
resen aggódni egészségük miatt, na- 
gyobb valószínűséggel tapasztalják 
meg, de alapvetően a szorongás is haj- 
lamosító tényező. Azok, akik érintet- 
tek cyberchondriában, naponta több 
órát is eltölthetnek azzal, hogy utá- 
najárjanak az interneten, milyen be- 
tegségekre utalhatnak tüneteik. Jel- 
lemzően több különböző betegségre is 
gyanakodnak, és miközben egyre elmé- 


A MODERN ORVOS- 
BETEG KAPCSOLAT 


A Pew Research Center felmérése 
szerint az amerikai internetezők 
80 százaléka használta már a 
keresőt arra, hogy egészségügyi 
információkhoz jusson. Egy másik 
kutatás szerint pedig 73 százalé- 
kuk az interneten fellelhető infor- 
mációkból tájékozódott, mielőtt 
megjelent egy orvosi konzultáción. 
Mivel egy háziorvosi vizsgálat átla- 
gosan nyolc percig tart, az előzetes 
információszerzés akár segítheti 

is a ddjagnózisalkotást. Az orvosok 
arról számolnak be, hogy a páci- 
ensek egyre inkább aktív, partneri 
szerepben szeretnének részt venni 
a gyógyulási folyamatukban. Ez 
csupán akkor jelent problémát, ha 
a betegek ragaszkodnak az önma- 
guk által felállított diagnózishoz, és 
felesleges vizsgálatok elvégzését 
kérik. A hatékony orvos-beteg 
kommunikációt így nemcsak a 
páciens tájékozottsága segítheti 
elő, hanem a kölcsönös tisztelet, 
megértés és a kezelőorvos szaktu- 
dásába fektetett bizalom is. 


BESS 


lyültebben ássák magukat a lehetsé- 
ges zavarok tünettanába, szorongásuk 
fokozódik. Túlzott félelmük azonban 
többnyire alaptalan, mégis gyakran 
odáig vezet, hogy orvosi vizsgálatra je- 
lentkeznek. A felesleges vizitek ugyan- 
akkor nemcsak a páciensnek jelente- 
nek idő- és pénzveszteséget, hanem az 
egészségügyi ellátórendszerre is terhet 
rónak. Éppen ezért fontos, hogy az or- 
vosok felismerjék a hipochondria jele- 
it, és időben kiszűrjék az erre hajlamos 
személyeket. Míg a hipochondria a la- 
kosság 4-9 százalékát érinti, addig a 
cyberchondria előfordulási gyakorisá- 
gáról egyelőre keveset tudhatunk, hi- 
szen egy viszonylag új jelenséggel ál- 
lunk szemben. A cyberchondriát nem 
tekintik önálló pszichés zavarnak, mivel 
jelenleg még kevés kutatási anyag áll 
rendelkezésre, amely segíthetne ponto- 
sabb képet alkotni a jelenségről. 

A jövőbeli kutatásokban kihívást jelent- 
het a kialakuláshoz vezető okok feltá- 
rása, hiszen a betegségtől való félelem 
eredhet éppen az interneten talált in- 
formációk miatti aggodalomból is. Kü- 
lönösen azok veszélyeztetettek, akik or- 
vosi tesztek eredményére vagy diagnó- 
zisra várnak, kutatások szerint ugyanis 
ők alkotják azt a betegcsoportot, akik 

a legmagasabb szorongásszintet mu- 
tatják. Ugyanakkor olyan személyek is 
könnyen pánikba eshetnek egyes infor- 
mációk láttán, akik alapvetően kevés- 
bé hajlamosak arra, hogy aggódjanak 
egészségi állapotuk miatt. Ennek oka 
az, hogy többnyire sokkal súlyosabb be- 
tegségek jelennek meg a keresési talá- 
latok között, mint ami valójában a tü- 
neteik mögött állhat. Ez félelmet és kí- 
váncsiságot ébreszt bennük, és arra 


HA TE MONDOD 


A keresőtől általában súlyosabb 
diagnózist kapunk, mint az orvosunktól 


, Annál az embernél, 


aki orvosi könyvek segítségével győgyítja 
magát, fennforog annak a kockázata, 
hogy meghal egy nyomdahiba miatt." 


sarkallja őket, hogy utánanézzenek a 
súlyosabb betegségekre jellemző tüne- 
teknek is, hogy esélyeiket latolgassák, 
miközben szorongásuk egyre nő. Minél 
jobban aggódnak, annál több keresést 
indítanak, hogy még többet megtud- 
hassanak arról, esetlegesen mi várhat 
rájuk. Problémát jelent a téves informá- 
ciók terjesztése is, legfőképpen betegek 
beszámolóiból. Sokan ugyanis nem jut- 
nának ezekhez az információkhoz más 
forrásból. 

Egy kutatásban ötszáz Microsoft-al- 
kalmazottat kérdeztek meg arról, mi- 
lyen tapasztalatokat szereztek egész- 
séggel kapcsolatos információk online 
keresése alapján. A megkérdezettek 
közül tízből kilencen állították, előfor- 
dult már velük, hogy amikor alapvető 
egészségügyi információkat kerestek, 
végül sokkal súlyosabb betegségről ol- 
vastak. Ez azért is lehet meglepő, mert 
egyikük sem számolt be súlyos egész- 
ségügyi problémákról. 


DR. GOOGLE ÚJRA RENDEL 

Mi az oka annak, hogy a mellkasi fáj- 
dalomra keresve szinte azonnal elju- 
tunk a szívinfarktusig? A válasz nem 
más, mint hogy a keresők a keresés 
gyakorisága alapján rangsorolják a ta- 
lálatokat, és nem mérlegelik az adott 
betegség előfordulási gyakoriságát. Az 
orvosok ezzel szemben a leggyakoribb 
megbetegedéseket állítják a lista élé- 
re, miután feltérképezték a tüneteket, 
és az egyes kórképek közötti különb- 
ségeket is mérlegelik a végső diagnó- 
zis meghatározása során. A laikus fel- 
használók azonban hajlamosak súlyo- 
sabb betegségekre gyanakodni, ezért 
elsősorban azoknak a tüneteit, előjele- 


it akarják megismerni, és ezzel önkén- 
telenül befolyásolják a találatok rang- 
sorát. Így fordulhat elő, hogy gyakran 
hétköznapi panaszokra keresve is ritka 
vagy halálos kimenetelű betegségekről 
olvashatunk. 

Összefoglalva tehát láthatjuk, hogy 
ma már az internet az egyik legfőbb 
információforrás azok számára, akik 
egészségügyi kérdésekben szeretné- 
nek tájékozódni. A sok hasznos tájé- 
koztató mellett azonban számtalan, 
elsősorban laikusok beszámolóiból 
eredő téves információval is találkoz- 
hatunk, ezért fontos meggyőződnünk 
a forrás hitelességéről. Angol nyelv- 
területen már léteznek olyan web- 
oldalak, amelyek a tüneteket a ke- 
resőkkel ellentétben diagnosztikai 
szempontból, valószínűségi alapon 
elemzik (pl. Webmd.com, Diagnose- 
me.com). Magyarul pedig elérhetők 
olyan weboldalak, amelyeket orvo- 
sok és egészségügyben dolgozó szak- 
emberek szerkesztenek, hiteles infor- 
mációt nyújtva egészségügyet érin- 
tő kérdésekben (pl. webbeteg.hu, 
hazipatika.com). Habár ezeken az ol- 
dalakon sok esetben lehetőséget ad- 
nak arra, hogy a felhasználók orvostól 
kérdezzenek, fontos figyelembe venni, 
hogy az online konzultációk nem he- 
yettesítik a valódi vizsgálatokat. Ép- 
pen ezért a szakemberek azt ajánl- 
ják, tartósan fennálló vagy egészség- 
romlást eredményező tünetek esetén 
a páciens mindenképpen keresse fel 
háziorvosát, és ne kezdjen bele biz- 
tos hatékonyságot ígérő házi gyógyí- 
tó praktikákba, amelyekről az inter- 
neten olvashat. 
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Extra life 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 


BOLDOG SZÜLINAPOSOK 
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MASTER OF MAGIC 


Különös módon sosem készült foly- 
tatása a 4X-es játékok mechaniká- 
it fantasyvel elsők között ötvöző 
Master of Magicnek, bár bevallva- 
bevallatlanul több későbbi alko- 

tás is ihletett merített belőle, má- 
sok mellett az Age of Wonders és 
az Elemental sorozatok. Hamarosan 
azonban komoly változásokra kerül- 
het sor a parlagon hagyott IP há- 
za táján, mivel a hasonszőrű címek- 
re szakosodott Slitherine megkapa- 
rintotta a jogokat az azokon tétlenül 
ücsörgő Ataritól. A kiadó okkal bízik 
befektetése megtérülésében, ugyan- 
is a Master of Magic alapjaira még a 
jelen kor igényeit (közösségi integrá- 
ció, online multiplayer, könnyű kezel- 
hetőség stb.) figyelembe véve is bát- 
ran lehet építkezni. A Master of Ori- 
onnal befutott Simtex kimondottan 
komplex alkotással vette le lábukról 


, 


a műfaj rajongóit, akik két, egymás- 
tól sokban különböző, de mindig vé- 
letlenszerűen generált világ térké- 
pein, a földihez hasonló Arcanuson 
és az egzotikus Myrroron húzták fel 
egyik települést a másik után, terem- 
tették meg a hadviseléshez nélkülöz- 
hetetlen pénzügyi hátteret, folytat- 
tak kutatásokat a hat varázslóiskola 
valamelyikében, és hősöket, démono- 
kat, sárkányokat idéztek meg azért, 
hogy felül tudjanak kerekedni riváli- 
saikon a körökre osztott összecsapá- 
sokban, amelyek akár döntetlennel is 
végződhettek. Utóbbiak során a ka- 
mera izometrikus nézetre váltott a 
stratégiai térképen alkalmazott ma- 
dártávlatról. De lehettünk bármilyen 
briliáns hadvezérek, ha ellenfelünk 
hamarabb fejlesztette ki az azonna- 
li győzelmet eredményező végső va- 
rázslatot. 
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AGE OF EMPIRES II: 
THE AGE OF KINGS 


Szándékosan vagy sem, de a Mic- 
osoft úgy időzített, hogy megjele- 
nése huszadik évfordulójának kör- 
nyékére essen az Age of Empires II 
isszatérte. Ahhoz persze, hogy ek- 
ora érdeklődést váltson ki az em- 
erekből az esemény, és hogy máig 
ktív játékostáborral rendelkezzék, 
ellett a fejlesztők hozzáértése és a 
rojektet vezető Bruce Shelley zse- 
alitása. Shelley a Civilization és a 
Railroad Tycoon társalkotójaként 
ár azelőtt komoly elismertség- 

ek örvendett, hogy átigazolt volna 
Rick és Tony Goodman alapította 
nsemble Studioshoz, ahol egészen 
nnak bezárásáig gondozta a szó- 
an forgó sorozatot. 

z Age of Empires II az első rész 
tal kikövezett úton haladt, ám 
nem követte el ugyanazokat a hi- 
ákat, így aztán három hónap alatt 
ment belőle kétmillió példány, és 


souszpdozs 


apcpmy 


cs 


oD 


még évekig ott ragadt az eladási 
toplisták élbolyában. A világ min- 
den részéről összesereglett rajon- 
gótábor imádta a nagyjából ezer 
évet felölelő középkori környezetet, 
a tizenhárom választható civilizáci- 
ót, az építkezéssel, gyűjtögetéssel, 
halászattal, vadászattal, gazdálko- 
dással, fejlesztéssel párhuzamosan 
zajló valós idejű ütközeteket, az 
akár nyolc fő részvételét engedé- 
lyező multiplayert és persze az öt, 
történelmi alapokon nyugvó kam- 
pányt. Velünk meg azért lehetett 
adarat fogatni, mert a mongol 
hadjáratban a Magyar Királyság 
jelentette a legnehezebben legyűr- 
hető akadályt. Az évek során négy 
kiegészítő is készült, ám közülük 
csak a 2000-ben debütált, az Új- 
világ meghódítását zászlajára tűző 
The Conguerors köthető az eredeti 
ejlesztőcsapathoz. 
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FABLE 


Thingy, Wishworld és Project Ego, 
ez csak három a számos munka- 
cím közül, amelyekkel a Big Blue 
Box és a Lionhead koprodukciójá- 
nak eredményét illették a fejlesz- 
tés különböző fázisai során. Az el- 
ső Xbox konzolra kiadott Fable (PC- 
re csak később, ám kibővítve jutott 
el) készülését attól a pillanattól 
élénk figyelemmel kísérte a szaksaj- 
tó, hogy tudomást szerzett a léte- 
zéséről. Ebben óriási szerepet ját- 
szott a Dungeon Keeper, a Populous, 
a Theme Park és más klasszikusok 
tervezője, aki rossz szokása szerint 
tarthatatlan ígéreteket fogalmazott 
meg (például hogy idővel fa nő az út 
szélén elhullajtott almamagból, ami- 
nek a gyümölcsét ugyanoda vissza- 
térve megízlelhetjük). Ennek követ- 
keztében mindenki irreális elváráso- 
kat támasztott a játékkal szemben, 
ám Peter Molyneux óriási szeren- 


FUTOTTAK MÉG 


e Call of Duty: United Offensive 
s Rome: Total War 
e Silent Hill 4: The Room 


cséjére a közönség végül elég külön- 
legesnek találta az elkészült akció- 
szerepjátékot ahhoz, hogy elnézze 
túlkapásait, és elfogadja nyilvános 
bocsánatkérését. Az elkerülhetet- 
len csalódást sok egyéb mellett eny- 
hítette Albion bűbájos világa, a kis- 
sé infantilis brit humor, a jó és rossz 
tettek szemmel látható következ- 
ményei (ha komiszul bántunk má- 
sokkal, előbb-utóbb vérbe borult 
karakterünk szeme, legyek kezd- 
tek körözni a feje fölött, és szarva- 
kat növesztett), amelyek kihatottak 
az NPC-k viselkedésére is. Így aztán 
mielőtt a Föld még két alkalommal 
megkerülte volna a Napot, már há- 
rommillió fölé emelkedett a vásár- 
lók száma, az elégedett Microsoft 
pedig a játékot beválogatta azon 
franchise-ai közé, amelyeket az ak- 
kor már megjelent Xbox 360-on is 
életben akart tartani. 


. Star Wars: Battlefront 
e The Sims 2 
. Warhammer 40,000: Dawn of War 


Akár formabontónak is nevezhet- 
nénk a maga módján a Halo 3 kiegé- 
szítőjéből önállóan futó mellékszál- 
lá terebélyesedett ODST-t, ugyanis 
szakított több, a sorozattal össze- 
nőtt játékelemmel, amiért a rajongók 
kezdetben húzták az orrukat. Aztán 
később ráébredtek, hogy mégsem ör- 
dögtől való Master Chief helyett egy 
pokolugrókból álló kommandó tagja- 
it irányítani New Mombasa utcáin. A 
puding próbája az evés, ugye? Csu- 
pán hozzá kellett szokniuk, hogy töb- 
bé nem olyan erősek, fürgék és szívó- 
sak, mint az említett szuperkatona, 
és emiatt a földönkívüliek elleni küz- 
delem más taktikát igényelt. Az el- 
sőre idegennek érződő noir hangu- 
lat megteremtésében jelentős sze- 
repet vállalt Martin ODonnell jazzes 
soundtrackje, miközben a cselek- 
mény komorságát az olyan ismert 


FUTOTTAK MÉG 


e Aion: The Tower of Eternity 
e Colin McRae: DIRT 2 
e Dead Space: Extraction 
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HALO 3: ODST 


színészek tréfás megjegyzései oldot- 
ták, mint Nathan Fillion, Tricia Helfer, 
Adam Baldwin és Alan Tudyk. Ha pe- 
dig végeztünk a sztorival, még min- 
dig ott volt a külön lemezen érke- 
zett tradicionális multiplayer, amit 
szándékosan nem választottak kü- 
lön a Halo 3-étól, valamint a pillana- 
tok alatt sokak kedvencévé vált ko- 
operatív Firefight. Utóbbiban egy- 

re nagyobb kihívást nyújtó ellenfelek 
hullámaival szemben kell állnunk a 
sarat. Első blikkre egyszerű horda- 
módnak tűnik, ám a közösen hasz- 
nált életpontok (mindösszesen hét áll 
a rendelkezésünkre, és csak ötkörön- 
ként kapunk utánpótlást), valamint 

a bekapcsolható extra nehezítések 
sajátos zamatot kölcsönöznek neki, 
emiatt azóta is szívesen látott opció 
minden Halo játékban, és fájó a hiá- 
nya, ha valamiért mégis kimarad. 


e Majesty 2: The Fantasy Kingdom Sim 
e Marvel: Ultimate Alliance 2 
. Need for Speed: Shift 
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KODZSIMA HIDEO 
ÉS A KILENCVENES ÉVEK 


HOGY AZ ELŐZŐ SZÁ- 
fa toneza KIDERÜLT, AZ 
1986-BAN JÁTÉKFEJLESZ- 
TŐI PÁLYÁRA LÉPETT KODZSIMA 
HIDEO ELSŐ ÉVEI A SZAKMÁ- 
BAN NEM VOLTAK BONYODAL- 
MAKTÓL MENTESEK: első játék- 
terve rögtön összeomlott az ambíci- 
ók és persze a hozzá nem értés súlya 3 
alatt. A korai kudarc jelentette pofon - j e 
még ha csak tudat alatt is - a mai na- ] 
pig kíséri a dizájnert, munkássága jelzi, ! 


hogy megtanulta a leckét, és játékait .- legalább 


azóta is mindig a célhardver korlátai- J 
nak és extra lehetőségeinek megfele- 
lően tervezi. Már az első Metal Gear is 
ennek tanújele volt: mivel az MSX sem 
a scrollozásban, sem a sok sprite egy- 
idejű megjelenítésében nem volt erős, 
Kojima egy lassú tempójú, mindig egy- 
egy képernyőnyi helyszínre koncentrá- [7 
ló játékot tervezett a gépre. A vad ak- 
ció helyett a lopakodás élvezetessé té- 
telére, no és egy, a korszakhoz képest 
komplex sztori elmesélésére koncent- 
rált a játék, és ennek meg is lett az 
eredménye - ami sikert MSX-en 1987- 
ben le lehetett aratni erotika nélkül, 
azt a Metal Gear learatta. 


DŐRSZTORI 
Ez a játék azonban egy másik, egész 
karriert meghatározó következmény- 


(Metal Gear 2 (1990) SSSSSISSIS 
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nyel is járt: amikor a Konami a tervező közre- 
működése - sőt egyáltalán tudomása - nélkül 


átírta a játékot 


ES-re, majd ehhez egy ga- 


gyi folytatást is készített, Kodzsima fellázadt. 


Legalábbis annyi 
akkoriban lázad 


ást, hadd mondj 
Solid Snake és a 
játék címe ez ala 
2: Solid Snake -, 
hogy a gyengécsi 


etik a nyolcbites 


kivitelezést leszá 


játéka. Az 1990-ben megjelent program lé- 
nyegében mindent tartalmazott (a technikai 


ra, amennyire a Konaminál 
i lehetett: meggyőzte felet- 


eseit, hogy hadd készíthessen saját folyta- 


a el ő, hogyan folytatódott 
Metal Gearek története. A 
ján kitalálható - Metal Gear 
de arra senki sem számított, 
ke számítógépen lezavart ön- 


érzetes rebellió következményeképp megszü- 


korszak egyik legjobb akció- 


mítva), ami miatt a szériát 


később milliók imádták: változatosan használ- 
ható eszközök, rengeteg rejtőzködési lehető- 

ség, intelligensen agresszív ellenfelek, port- 
ékkal kísért hosszú rádióbeszélgetések, ren- 
geteg kidolgozott karakter, és persze egy 


sokszorosan megkavart sztori egy elrabolt 


cseh tudóssal, egy me 


anikus nindzsával, 


o 


egy nukleáris fegyverekkel megpakolt Metal 
Gear D lépegetővel és persze rengeteg filo- 
zofálgatással. Igazán nagy kár, hogy egészen 
2003-ig kizárólag japánul volt elérhető - ha 
nem zavar a poligonok hiánya, csak ajánlani 


tudom a kipróbálását. 


Bár időközben a 
Kodzsima áldásá 


Konami - ekkor már 
val, de részvétele nélkül — a 


dizájner cyberpunk kalandjátékát, a Snatchert 
portolta a legkülönfélébb platformokra, ő ek- 


kor már nyakig volt következő kalandjátéká- 
ak megírásában és a négy évig húzódó fej- 
esztés levezénylésében. Ez volt a végül 1994- 
ben megjelent Policenauts, Kodzsima utolsó 
játéka, amely hivatalosan nem jelent meg an- 
golul; ma már szerencsére két verzióhoz is lé- 
ezik rajongói fordítás. 
Bár sokan egyszerűen a , Halálos fegyver egy 
űrállomáson" leírással foglalják össze ezt 

a kalandjátékot, ez... nos, ha őszinték aka- 
unk lenni, teljes egészében megállja a he- 
yét. Ahogy múlt hónapban láttuk, Kodzsima 
finoman szólva is kedveli Hollywoodot, és bi- 
zony ebben az időszakban befolyásait, ihle- 
őit még annyira sem tagadta le vagy leg- 
alább álcázta, mint ma. Ezzel persze szemer- 
nyi baj nincs - a buddy cop stílus igen ritka 
játékokban, a műfaj kőkemény sci-fibe helye- 
zése pedig amúgy is szinte példátlan. Utób- 
biért egyébként Akijama Tojohiro volt a fele- 
ős, az első japán űrhajós, aki 1990-ben haj- 
otta végre tettét - cseppet sem véletlen, 
ogy a Policenauts fejlesztése az ezt követő 
ónapokban indult. 
Játékmenetét tekintve a Policenauts ka- 
andjáték ugyan, de nem hasonlít igazán a 
Snatcher stílusához. Noha az sem számít - 
yugati értelemben - klasszikus kalandjáték- 
nak, de abban még voltak fejtörők és gyűjthe- 
ő tárgyak, a játékot pedig viszonylagos nem 
inearitás jellemezte. A Policenauts azonban 
jóval közelebb áll a vizuális novellák stílusá- 
oz: sokkal fontosabb a játékban a történet 
elmesélése, mint a játékos próbára tétele. (Et- 


Metal Gear Solid (1998) 


:Beatmania (1998) 


necc Granr 


MAME Gillian LYv10 
LFE E 
sz DEF 011 c 


Kodzsima Hideo 2000-ben, egy MGS2 
sajtótúrán: 


ták belőni azokat a fantasztikus kame- A Metal Gear Solid úgy készült, 


ranézeteket), és amennyire ideje en- ahogy játék korábban még soha: a re- 
gedte, felügyelte a projekt egészét. alizmus érdekében csaknem a tel- 
Igen, merthogy eddigre a Konami ve- jes stáb Kaliforniába utazott, hogy 
zetősége is meglátta a dizájnerben a a helyi SWAT taktikai és fegyverbe- 
nagy teherbírású zsenit, és egyre több mutatóját testközelből nézzék végig. 
munkával halmozta el - mármint sa- (Kodzsima fülig érő vigyora, amikor 
ját játékának fejlesztése mellett is. A először süt el egy gépkarabélyt, a 97- 
Metal Gear Solid komplex munkála- es Tokyo Game Show-n bemutatott 
tai közben így tehát Kodzsima Hideo videó egyik csúcspontja.) A dizájner 
megtervezte és megírta a Tokimeki szinte mániákusan törekedett a rea- 
Memorial Drama Series című randi- izmusra, és ennek köszönhető az az 
szimulátor-trilógia első két részét - a eszelős mennyiségű részlet, amely 
harmadikat csak azért nem, mert arra nemcsak 1998-ban volt példátlan, 
7 f a Metal Gear Solid végső hajtása kö- de még ma se nagyon tudja utánoz- 
t kt zepette már tényleg nem maradt ere- ni sok játék. Hogy miről beszélek? Ar- 
KG -. irmeki memoriat Dráma Series I: Nijiiro no Seishun (1997) a — je. Kodzsima ekkortájt elkövette azt a ról, hogy minden asztal egyedi volt, 
hibát, hogy az egyik céges megbeszé- az azt használó ember ízlése szerint 
től függetlenül interaktívabb volt, mint ert követően megjelent PlayStationre lésen túl hevesen érvelt a Konami első alkották meg. Hogy ha nincs nálunk 
a ma vizuális novella címen gyártott és Saturnra is. Ennek tudható be, zenés játékának, az akkor még megje- infravörös szemüveg, cigifüst segít- 
programok 99 százaléka.) ogy Kodzsima Hideo felhagyott a ka- lenés előtt álló Beatmaniának akonzo- ségévelis észlelhetjük a máskülönben 
Ez a recept csak akkor működhet, ha andjátékok műfajával, és visszatért losítása mellett - főnökei rögtön az ő áthatatlan lézersugarakat. Hogy a 
a történet magával ragadja a játékost, a számára az addigi legnagyobb si- nyakába varrták ezt a feladatot is, így rádión felhívható társak minden hely- 
és szerencsére ezzel nem is volt baj. A kert hozó játékához: elkezdett dolgoz- az első, szintén 1998-ban megjelent színről, minden szituációról tudnak 
Policenauts főszereplője Jonathan Ing- ni a harmadik Metal Gearen, immár playstationös rész elkészítésében pro- valami érdekeset mondani. Hogy ha 
ram, egyike az első emberi űrkolónia PlayStationre. A Konami legjobb prog- .  ducerként is helyt kellett állnia. megfagyott a kaja az alaszkai hideg- 
rendőri erőinek - egy baleset követ- ramozóit, valamint a Policenauts fej- És holott mind a románc, mind a mu- en, annál hamarabb olvad fel az épü- 
keztében azonban Ingram 24 évre el- esztése alatt az általa a céghez csábí- — zsika terén sikeres munkát végzett, etben, minél melegebb van az adott 
tűnik, és amikor újra látjuk, a Földön tott Sinkava Jodzsi grafikust és Ivasze  — senki előtt nem volt titok, hogy helyiségben. És oké, lehet kartondo- 
tengeti életét, magándetektívként dol- . — Tappi zeneszerzőt maga mellé gyűjtve Kodzsima minden kreatív energiáját ozban lopakodni, ami baromi vicces, 
gozva piti ügyeken. A játék azzal indul, kezdett el dolgozni egy forradalmi, tel- a Metal Gear Solidba öli. Bár a lopa- de azt tudtad, hogy három eltérő do- 
hogy jó noir szokások szerint beállít le- .  jesen 3D-s játékon, amely poligonok- kodós játékok stílusa még ekkor sem bozfajta létezik, és a bázis minden ré- 
pukkant irodájába még mindig bom- kal és textúrákkal is olyan sok lehető- igazán létezett, a Konami is hajlandó giójában csak az egyik működik, a 
bázó exneje, aki jelenlegi férje eltűné- séget tudott nyújtani, mint a sok te- volt minden támogatást megadni eh- öbbit oda nem illőként azonnal észre- 
sét akarja kinyomoztatni hősünkkel - kintetben még ekkor sem meghaladott hez: nemcsak az akkor rekordnak szá- veszik az őrök? 
és innen elvezet drogcsempészekhezés Metal Gear 2. mító, nyolcmillió dolláros reklámkam- Kodzsima Hideo a Metal Gear Soliddal 
szervkereskedőkhöz, no meg egyéb fu- pány igazolja ezt, de az is, hogy ezegy- megtalálta a receptet az átütő sikerre: 
ra alakokhoz. Bér a Policenauts nagy- szer konfliktusok nélkül finanszírozta aprólékosság, minőségre törekvés, no 
szerű kritikákat és igen pozitív játé- a drága és hosszú fejlesztést, a ren- és egy kevés monománia. A követke- 
kosi visszajelzéseket kapott, valami- Kodzsima megírta és kitalálta a játé- geteg szinkronszínészt (két nyelver ző évtized pedig ezek finomításáról fog 
ért mégsem aratott átütő sikert - még kot, vezette a csapatot, amely legóból is) és Kodzsima minden, ide kapcsoló- szólni a tervező számára. 
akkor sem, amikor két évvel a premi- felépítette a teljes játékteret (így tud- dó heppjét. 


97 


Extra life 


5 TÁBORNOK, JÖHETNEK A SÁRKÁNYOK! 


A Fantasy General dicsérete 


TÁBORNOK, JÖHETNEK 
A SÁRKÁNYOK! 


EGJELENT A FANTASY GENE- 

RAL II, AMI SZÉP TELJESÍT- 

MÉNY, HA AZT TEKINTJÜK, 
HOGY AZ ELSŐ RÉSZ 23 ÉVVEL EZELŐTT 
CSAPOTT LE AZ - AKKOR MÉG PC-S 
CÍMEKBEN ÉS MŰFAJOKBAN NAGYON 
ERŐS - JÁTÉKIPARRA. De mit tudhat ez a 
játék, hogy évtizedek múlva is tényező lehet a 
neve, és folytatást kaphat? Milyen vonzereje 
lehet, ami átível több videokártya-generáción 
és operációs rendszeren? Mit ér a körökre 
osztott stratégia, ha 2019-ben jelenik meg? 
Próbáljuk meg körüljárni. 


KÖRÖKRE OSZTOTT FANTASY 

A Fantasy General legnagyobb mutatványa az 
volt, hogy nem volt igazán nagy mutatványa. 
Szépen végigsétált egy kitaposott ösvényen, és 
útközben ügyesen szedett össze korábban be- 
vált játékelemeket. A játékóriások vállára állt, 
legalább hároméra. Az első persze a fejlesz- 
tőcég, az SSI, vagyis a Strategic Simulations 
Inc., amit bizonyos Joel Billings alapított 1981- 
ben. Billings kényszerből gründolta a vállala- 
tot, miután sem az Avalon Hill nevű társas- 
játékos mogul, sem a kor menő játékkiadói 
nem akartak foglalkozni a Billings által fejlesz- 
tett virtuális csatákkal. Az SSI egyik fő profil- 


ja így a körökre osztott stratégia lett (a másik 
az RPG, miután a nyolcvanas évek második fe- 
lében megszerezték az ADD szerepjátékok ki- 
adási jogát), és a stúdió nagy elhivatottság- 

gal vetette bele magát a zsáner tökéletesíté- 
sébe. A Fantasy General egyes - persze, főleg 
táblás játékoktól lopott - elemei már ekkor- 
tájt megjelentek, például az 1982-es Return to 
Normandy hexatáblát használt, amolyan ős- 
Panzer Generalként. 

A másik nagy ihletforrás a konkurencia volt. A 
nyolcvanas évek közepén az SSI-ből kilépett két 
kulcsember, és saját céget alapítottak, a nem ki- 
csit áthallásos SSG-t (Strategic Studies Gro- 
up). Mit ad isten, ők is fejlesztettek körökre osz- 
tott stratégiákat, különösen menő volt a Steve 
Fawkner vezetésével készült 1990-es Warlords 
és 1993-as folytatása, a Warlords II. Mindkét 
játék fantasykörnyezetben adta elő a megszo- 
kott, körökre osztott háborút, ami akkoriban új- 
donságnak számított, hiszen a műfaj legtöbb 
képviselője valamilyen történelmi eseményt dol- 
gozott fel, a néhány kivétel pedig főleg sci-fi 
volt. Pedig egy körökre osztott játék leegysze- 
űsít, elvonatkoztat (lásd a sakk stilizált figurá- 
it a királynőtől a bástyáig), és egy ismert törté- 
nelmi csata esetében ez zavaró tud lenni. Sosem 
étezett háborúkban viszont sokkal több min- 


TEIS LEHETSZ 
GENERÁLIS 


Ha kedvet kaptál 
a Fantasy General 
kipróbálásához, jusson 
eszedbe, hogy az SSI 
klasszikusa e havi tel- 
jes játékaink egyike. De 
igyekezz a beváltással, 
a kódot csak 
2019. december 21-ig 
tudod felhasználni. 


den megengedett, és valahogy ezt ismer- 
te fel és valósította meg nagyon jól a két 
Warlords. Aztán az SSI nem szégyellte 
átvenni ezt a szemléletet. 

Végül a harmadik óriás, bivalyerős vál- 
lakkal, a Panzer General volt, az SSI 
talán legsikeresebb körökre osztott 
stratégiája. A műfajban ez volt a cég 
magnum opusa, a második világhá- 
ború hexatáblás újrajátszása, a ,csak 
még egy kört" mantra megtestesülé- 
se. A játékrendszernek fontos inspirá- 
lója volt egy japán stratégiaszéria, a 
Daisenryaku, de amúgy a Panzer Ge- 
neral ízig-vérig SSI-játék volt. 1994- 
ben jelent meg, és akkorra a cégnél már 
rengeteg tudás gyűlt össze arról, mitől 
működik egy körökre bontott háború. A 
program a valós idejű stratégiákat öve- 
ző őrület kellős közepén is pár év alatt 
több százezer példányban talált gaz- 
dára, ezért az SSI a nyilvánvaló folyta- 
tás mellett valamilyen spinoffal is sze- 
retett volna profitot maximalizálni. A 
Warlords sikerén felbuzdulva adta ma- 
gát egy fantasyvilágba helyezett Panzer 
General - és lőn, 1996-ban megjelent a 
Fantasy General. 
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HEROES OF HEXATÁBLA 

A fejlesztés szinte rutinmunka volt: a 
játék megkapta a Panzer General ki- 
csit átalakított motorját, és egy vete- 
rán csapat - nagyrészt Panzer Gene- 
ral-alkotók, például Paul Murray fej- 
lesztési és David Jensen művészeti 
vezető - pedig átdolgozta a játékrend- 
szert úgy, hogy működjön egy fantá- 
ziavilágban is. A történet és a környe- 
zet elég egyszerű volt (a jó erői az Ár- 
nyékúrnak nevezett gonosz ellen), mert 
a fejlesztés fókuszában az egységek 
álltak. Mégpedig rengeteg volt az egy- 
ség, négy frakcióban, frakciónként tíz 
kategóriában a könnyű gyalogságtól a 
repülő lényeken át a varázslókig. Ez az 
armada volt a Fantasy General nagy 
erőssége és gyengesége egyben. Gyen- 
geség is, mert a játék nem adta magát 
könnyen: akkor lehetett jól érvényesül- 
ni benne, ha a játékos pontosan tudta, 
melyik lény mit tud, és mi az ellensze- 
re - erre pedig rá kellett szánni az időt 
és a szükséges tesztköröket. De ha va- 
laki jól kikupálta magát a játékból, gi- 
gászi csatákat vívhatott az emberek 
mellett mágikus lények, szörnyek és 
ostromgépek segítségével. Aki jól kiis- 
merte a játékrendszer kő-papír-olló-és- 
még-nagyon-sok-főnév logikáját, csak 
az tudta legyőzni Árnyék uraságot és 
négy tábornokát. 

Az érvényesülés másik kulcsa a pénz 
okos elköltése volt. A Panzer General 
presztízspontjainak megfelelő pénz- 
ből lehetett egységeket venni vagy úja- 
kat kikutatni, esetleg a meglevőket fej- 
leszteni, varázstárgyakat venni nekik. 
Egyetlen erőforrás, de rengeteg lehe- 
tőség - és tényleg rengeteg, mert sze- 
rencsére a készítők nem követték el 
azt a hibát, hogy csak egyféle egység- 
menedzsment működött. A Fantasy 
Generalt többféleképpen lehetett ját- 
szani, a gép MI-je okosan igazodott a 
változó helyzethez, a kezdeti felállást 
pedig nagyon szabadon lehetett variál- 
ni, Így a játékra nehéz volt ráunni. 


Daisenryaku 


J J AZ ARMADA VOLT A FANTASY 
GENERAL NAGY ERŐSSÉGE 
ES GYENGESEGE EGYBEN 


Mégsem tudott felnőni a Panzer Ge- 
neral sikeréhez, pedig nem volt rosz- 
szabb játék a nagy elődnél. A ma- 
gyarázat a szerencsétlenebb időzítés: 
a Panzer General még pont meg tu- 
dott jelenni a nagy RTS-boom előtt, a 
Fantasy Generalnak már a Warcraft 
II-vel és - megjelenésekor - a Red 
Alerttel kellett versengnie a játéko- 
sok pénztárcájáért. Ráadásul a körök- 
re osztott stratégiáknak a - kilencve- 
nes évek közepén már nem túl nagy 
-— piacán is akadt egy erős vetélytár- 
sa: 1995-ben kijött a Heroes of Might 
g Magic, egy évvel később (szinte a 
Fantasy Generallal egy időben) pedig 
a folytatása. A Red Alert gyors volt, 
és harsány, a Heroes II színes és ba- 
rátságos, ehhez képest a Fantasy Ge- 
neral lassúnak és csúnyácskának tűnt 
- de a vérbeli stratégák ezzel játszot- 
tak. Sokan nem voltak ők, mert egy 
év alatt nagyjából ötvenezer példány- 
ban kelt el a játék. 


IKONIKUS 

Adódik a kérdés, hogy akkor miért ér- 
demel egy ilyen rétegjáték folytatást. 
A rövid válasz az, hogy a videojátéko- 
zás nem csak lövöldözésből áll. A hosz- 
szabb a játék kultikus sikere, ami tet- 
ten érhető akár a követőiben (például 
a 2009-ben indult Elven Legacy soro- 
zatban), akár abban, hogy a 2015 óta 
létező GOG-verzió alatt milyen hozsan- 
nák sorakoznak a kommentfolyam- 
ban. A legtöbb mérsékelt sikerű játé- 
kot egy-két év után elfelejtik a játéko- 
sok, de a Fantasy General 1996 óta él 
az emlékezetben, és egy szűk diaszpó- 
ra a mai napig játszik vele, még e-mail- 


ben is. De nemcsak nekik érdemes ki- 
próbálni a második részt (ami több- 
nyire méltó az elsőhöz) - sőt akár az 
eredetit is, hanem bárkinek. 

Mert ezeknek a körökre osztott stra- 
tégiáknak van egy kortalan vonzereje: 
az izgalom, amikor az egyik, egységet 


I Warlords III 
c "re 


Fantasy General II 


carpet bombing 


séréjk 


:Panzer General 


mintázó ikon nekiront a másik, egysé- 
get mintázó ikonnak, és kiderül, hogy 
a másik elpusztul, győz vagy megfuta- 
modik. Ez a felspannolt állapot még a 
videojáték-ipar előtti élmény, és olyan- 
kor is előfordul, amikor mondjuk Rizi- 
kóban dobunk pár kockával, hogy kide- 
üljön, a mi csapataink kisöprik-e Indi- 
ából a zöld játékos seregét. A körökre 
osztott stratégiák ezt azt élményt 

két kézzel szórják, és a Fantasy Gene- 
ral mesteri szintre vitte az adagolá- 
sát. Éljen soká, és jöhet akár a harma- 


dik rész is. 
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Extra life 


5 GEARS OF WAR 


:Gears of War 


Játékvilág 


:Gears of War 2 


VGears of War 3 


hujek 


va AR 


GEARS OF WA 


ISZONYLAG GYORSAN EL- 
Wer A GEARS (LEÁNY- 

KORI NEVÉN GEARS OF 
WAR) SZÉRIA ODÁIG, HOGY MA 
MÁR EGYBŐL ENNEK A SOROZAT- 
NAK A NEVE JUT ESZÜNKBE, HA 
FEDEZÉKALAPÚ AKCIÓJÁTÉKOK- 
RA GONDOLUNK. Játékipari lépték- 
kel nem is olyan régen, 2006-ban je- 
lent meg az első epizód, akkor még 
az Epic Games és kifejezetten Cliff 
Bleszinski szorgos munkájának köszön- 
hetően. 


SOHA VÉGET NEM ÉRŐ 
HABORU 

Az egész Gears of War sorozat egy 
Sera nevezetű, a Földhöz egészen ha- 
sonló bolygón játszódik. A Sera törté- 
nelme sosem volt mentes a háborúk- 
tól. Egyre növekvő emberi populációja 
hatalmas mennyiségű fosszilis és nuk- 
leáris energiát fogyasztott, így a tu- 
dósok megpróbáltak valamiféle alter- 
natívát találni az egyre csak növekvő 
energiaigényre. Így fedezték fel vé- 
gül az imulsion nevezetű természe- 
tes anyagot, amely finomítást követő- 
en kiváló energiaforrásnak bizonyult. 
Az energiaválság megoldódott, ezzel 
párhuzamosan viszont elindult a ver- 
seny az imulsionért. A nemzetek végül 
két frakcióba tömörültek: a Coalition 
of Ordered Governments (COG) és a 
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JÁTSZÓŐTEREDET! 
Játékvilág rovatunk- 
ban a legérdekesebb, 
fantázia szülte 
világokat mutatjuk be, 
amelyek különböző 
médiumok (könyvek, 
filmek stb.) mellett 
számos videojátéknak 
is otthont adtak. 


Unio 
Sera 


n of Independent Republics (UIR) vált a 
két egymással szemben álló pólusává. 


Kettejük között robbant ki a 79 éven át tar- 


tó háború, amelyet csak ,Pe 


dulum Wars" né- 


ven emlegettek. Patthelyzet alakult ki a két 


csop 
olyar 


dönthette vol 


kato 


ort között, az UIR viszont elkezdett egy 
pusztító fegyvert fejleszteni, amely el- 
a a háborút. Ekkor a COG- 
nák egy csoportja Marcus Fenix, Dom 


Santiago és Victor Hoffman vezetésével ellop- 


taa 
Az U 


Hammer of Dawn nevű titkos fegyvert. 
IR szinte azonnal megadta magát, ami- 


kor látták, mekkora pusztításra képes az or- 


bitáli 


s csapásokat irányító Hammer of Dawn. 


Mindössze hat héttel a fegyverszünet meg- 
kötése után azonban Sera földjének mélyé- 


ről e 


őtört a locusthorda, az emberiségnek pe- 


dig új, minden eddiginél hatalmasabb ellensé- 


ge a 


kadt. 


ÍTÉLETNAPPAL ZÁRULÓ 
DIADALMENET 


Aze 


lIső Gears of War 14 évvel a locustsere- 


gek megjelenése után veszi kezdetét. Marcus 
Fenix, oldalán legjobb barátjával, Dom Santi- 
agóval, illetve még két COG-veteránnal, Au- 


gust 
meg 
talál 


számára. Az első három játékban tulajdon- 
képpen az ő elkeseredett harcuka 
hettük végig. A kor elvárásaihoz 


mek 


pú harcrendszer, a remekül megír 


us Cole-lal és Damon Bairddel próbálja 
visszaverni a hordát, illetve megoldást 
ni a kihalás szélére sodródó emberiség 


követ- 
érten re- 

grafika, az okosan felépített fedezékala- 
világ és a 


folyamatos kooperatív játékmenet lehetősé- 
ge együttesen vezetett ahhoz, hogy a Gears 
of War széria az Xbox 360 konzol egyik leg- 
sikeresebb sorozatává vált. A harmadik rész 


végé 


nemcsak a locustokat sikerült legyőz- 


ni (illetve az imulsion hatására belőlük kifej- 


lődöt 
király 
Akár 
a játé 


lambent lényeket is megfékezni), de 

nőjüket, Myrraht is megölték Fenixék. 
ökéletes lezárása is lehetett volna ez 
k a sorozatnak, de a Microsoft termé- 


szetesen nem akart elengedi egy ilyen re- 


mekü 


Gamesből egy előzményjátékot, ez lett a 
Gears of War: Judgment, a 
ésében már a People Can Fly csapata is be- 
segített. Érezhető volt azonban, 
ögött már nincs ott Cliff Bleszinski és Rod 
Fergusson párosa - utóbbi produceri felada- 
ok látott el eddig. 


futó szériát. Kisajtoltak még az Epic 


elynek fejlesz- 


ogy a játék 


A KÖVETKEZŐ NEMZEDÉK CSATÁI 


A jele 


a generációváltás időszakában a 
nem bánt túlzottan okosan a hozzájuk köze- 

i stúdiókkal, az Epic Games kezét is elenged- 
ék, de azért a Gears of War IP-re igényt tar- 
ottak, 2014 januárjában meg is vásárolták a 
franchise-hoz tartozó jogokat az Epictől. Egy- 
értelmű volt, hogy érkezni fognak a folyta- 
ások, 
vezték az akkor épp Black Tusk Studios né- 
ven futó csapatukat, és rájuk bízták ezt a 
emes feladatot. Az immár The Coalition né- 


nlegi konzolgeneráció hajnalán, illetve 
icrosoft 


ennek érdekében pedig gyorsan átne- 


ven működő fejlesztőgárda élére pedig azt a 


I Gears of War 4 


ÉVEK ÓTA TERVEZGETIK, HOGY KÉSZÍTENEK EGY GEARS OF 


WAR MOZIFILMET IS, DE AZ ELMELETI SZAKASZBÓL SOSEM 
TUDOTT KIEVICKELNI A PROJEKT 


/ Rod Fergussont nevezték ki, akinél ta- 
lán csak Cliff Bleszinski tudott többet 
a Gears világáról. A régi/új gárda első 
körben még gyorsan elkészítette a s0- 
rozat első részének felújított változa- 
tát (Gears of War: Ultimate Edition), 
najd rögtön szállították a számozott 
olytatást, ez lett a 2016-ban megje- 
lent Gears of War 4 - ebben már nem 
Marcus Fenix állt a sztori középpont- 
jában, hanem fia, JD. Az átütő erejű si- 
ker ugyan elmaradt, de azért minden- 
képp szerzett pár remek órát a soro- 
zat rajongóinak a legújabb epizód. A 
most megjelent Gears 5 pedig min- 
den téren rá tudott erre licitálni, a 50- 
rozat egyik legjobb darabját tisztel- 
ettük benne. Az ötödik résszel párhu- 
zamosan két másik projekt is készült: 
idén augusztus óta elérhető mobiltele- 
onokra a mókás Gears POP!, a PC-re 
és Xbox One-ra is érkező Gears Tactics 
ejlesztése pedig most is javában zajlik 
- utóbbi egy körökre osztott stratégi- 
ai játék lesz, ami merőben új megköze- 
lítést jelent a széria szempontjából, de 
pont ebben rejlik a varázsa. 


Egy ennyire népszerű franchise ese- 
tében elkerülhetetlen, hogy a monito- 
rokról és tévéképernyőkről más mé- 


diumokra is átvándoroljon idővel. 
Nem kerülhette el sorsát a Gears szé- 
ria sem. 2011-ben például a Fantasy 
Flight Games gondozásában meg- 
jelent a Gears of War: The Board 
Game. Ebben a társasjátékban ma- 
ximálisan négyen ugorhatunk neki a 
kooperatív kalandnak, de opcionáli- 
s 
n 


an akár egyedül is ki lehet próbál- 

i azt, hogy a véletlenszerűen generá- 
ódó pályákon képesek vagyunk-e le- 
gyűrni a locusthordát - ellenségeinket 
egyébként egy kártyapakili lapjai irá- 
nyítják a pályán. Alapvetően hét, elő- 
re megírt küldetést lehetett teljesí- 
teni a társasban, de később érkezett 
egy kiegészítő is, amely új missziókat, 
fegyvereket, ellenfeleket adott hoz- 
zá a játékhoz (például ekkor került be 
General RAAM is). 

Karen Traviss elég termékeny írónak 
mondható, elvégre neki köszönhet- 
tük az ötrészes Star Wars - Republic 
Commando regényfolyamot, a Star 
Wars - Legacy of the Force trilógiát, 
de írt három regényt a Halo univer- 
zum alapján is, sőt az ő tollából szü- 
lettek meg az eddig megjelent Gears 
of War kötetek is. Traviss összesen 

öt Gears of War regényt írt 2008 és 
2012 között. Ezek csak módjával érin- 
tik a játékok cselekményét, és legin- 
kább az első rész előtti, a második 
rész utáni és a két epizód közötti idő- 


szakokra koncentrálnak. Mind az öt 
regény megjelent már magyarul is, 
hat részre bontva - a Gears of War: 
A Kripta (Gears of War: The Slab) cí- 
mű történetet két kötetben adták ki 
hazánkban. 
Képregények terén is van miből vá- 
logatniuk a Gears-rajongóknak: a DC 
Comics tulajdonában álló WildStorm 
gondozásában indult útnak 2008-ban 
a Gears of War képregénysorozat, ami 
végül 24 lapszámot élt meg. A képre- 
gényes jogok később az IDW Publish- 
inghez kerültek, ők 2018-ban adták 
ki a The Rise of RAAM minisorozatot 
(ami elvileg nemrég magyarul is meg- 
jelent volna, de sajnos az utolsó pilla- 
natban mégis meghiúsult a kiadás), il- 
etve idén a Hivebusters címet vise- 

ő minit és a Gears POP! megjelenése 
kapcsán egy tematikus, POP-figurás 
füzetet. 
Évek óta tervezgetik, hogy készíte- 

nek egy Gears of War mozifilmet is, 

de az elméleti szakaszból sosem tu- 
dott kievickélni a projekt. Legutóbb 
Rod Fergusson annyit árult el a filmről, 
ogy a játékok kánonjától független 
alkotásról lesz majd szó, tehát simán 
megváltozhatnak karakterek vagy tör- 
énetszálak, ha a narratíva épp úgy kí- 
vánja meg. Továbbra is nagyon várjuk, 
ogy végül mi sül ki ebből. 
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Pokémon Masters 


Egy jó darabig csak azok élvezhették a pokémo- 
nos játékokat, akik rendelkeztek a szükséges kon- 
zolokkal, de az elmúlt pár évben már mobilon is 
kijutott nekünk a szörnygyűjtögetős mókázásból. 
A Pokémon Masters is azzal a céllal készült, hogy 
az eddig csak kézi konzolos epizódokban feltűnt 
legendás mestereket egy tágabb játékosbázisnak 
is bemutassák. Ebben a játékban ugyanis az 
edzők legalább akkora hangsúlyt kapnak, mint 
pokémonjaik. Amint elkezdődik a sztori, csatla- 
kozik hozzánk szörnyhaverunk, valamint első két 
társunk Brock és Misty személyében. Mindket- 
tejük egy-egy pokémonnal felszerelve áll mel- 
lénk, és hamar csatába is keveredünk az oldalu- 
kon, egy negyedik partnert szerezve ezzel csapa- 
tunknak. Ez alkalommal nem a szokásos , menj ki 
az erdőbe, és fogj be különféle lényeket" megol- 
dással bővítjük a pokémongyűjteményünket, ha- 


nem új mesterek megismerésével és leigazolásá- 
val. Mindegyikükkel egy-egy pokémon jár, akiket 
aztán mi szabadon használhatunk a csatákban. 
Érdemes az alapján megválogatni cimboráin- 
kat, hogy ki milyen szörnnyel bővíti fegyvertárun- 
kat. Akárhogy is döntünk, valós időben harcolunk 
majd, ami nagy változás a fővonalas Pokémon cí- 
mekhez képest. Váltogathatunk a szörnyek kö- 
zött, eldönthetjük, hogy ki milyen támadást intéz- 
zen melyik ellenfél ellen, és ha elhúzódik a csata, 
brutális sérülést okozó Sync csapást is bevethe- 
tünk. Egy kőegyszerű harcrendszerről van szó, de 
így sem lesznek könnyűek a csaták, ezért érde- 
mes változatos csapatot összeállítani, és a tago- 
kat a végtelenségig szintezni. A Pokémon Mas- 
ters rengeteg felhőtlen pillanatot nyújtó mobilos 
RPG, a sorozat rajongóinak mindenképp érdemes 
letölteniük. 


TK 


 FZ2PINFO — 


Szabad(a)játék ro- 
vatunkban össze- 
szedjük nektek a 
hónap legütősebb 
MMO-frissítéseit és 
pár olyan ingyenes 
. . . címet, amely min- 
denképpen megéri 
a letöltést. 
pg 


Hearthstone: 


? 
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saviors of Údum 


Eltelt három hónap a legutóbbi Hearthstone kiegészítő óta, ami 
azt jelenti, hogy épp itt az idő egy új kártyacsomagra. A témát is- 
mét a League of Explorers kínálja, csak ezúttal nem egy kalandra 
invitálnak minket, hanem Uldum kincseit bocsájtják rendelkezé- 
sünkre. Ennek a készletnek az új kulcsszava a Reborn, aminek kö- 
szönhetően az érintett lény a halálát követően még az adott kö- 
rön belül visszatér egyetlen életponttal. Ez a hatás persze csak 
egyszer érvényesül, de így is komolyan megfordíthatja a tábla ál- 
lását. És ha már fordításról van szó, érdemes a Plague varázsla- 
tokat is begyűjteni, mert ezek teljesen átszabják az egész mecs- 
cset. A szóban forgó kártyák brutális hatásai az asztal minden 
lapjára érvényesek, a Plague of Death rontása például elnémít és 
elpusztít minden szörnyet. A már említett új kulcsszó és varázs- 
lattípus mellett kilenc új legendás küldetéslapot is kaptunk, ame- 
lyek bizonyos feltételek teljesítése után lecserélik hősünk képes- 
ségét valamilyen erősebb variációra. Komoly változásokat ho- 
zott a meccsekbe az új kiegészítő, de a tartalomfolyam nem ért 
itt véget, hiszen egy egyjátékos kalandrésze is lesz a Saviors of 
Uldumnak. Sajnos amikor ezeket a sorokat írjuk, a Tombs of Ter- 
ror még nem elérhető, de a lényeg, hogy rengeteg új kaland és ju- 
talom várja majd azokat, akik a Hearthstone-ban nem a kompe- 
titív kártyázást, hanem a mókás lazulást szeretik. A Saviors of 
Uldummal egyébként az arénában elérhető készletek is változ- 
tak, így a legújabb kiegészítő mellett a Rastakhan, az UNGoro, a 
Kobolds 8. Catacombs és a League csomagok kártyái is felbuk- 
kanhatnak a játékmódban. 


Path of Exlle - 


Egészen újfajta játékélmény beho- 
zásával próbálkozik a Grinding Gear 
Games a Path of Exile - Blight cí- 
mű kiegészítőjével. A sztori szerint 
egy fura járvány kezdi mérgezni a vi- 
lágot, ami minden értelmes lényből 
agyatlan szörnyet csinál. A helyzet- 
re felfigyelve egy új szereplő, Sister 
Cassia riasztja a játékos karaktere- 
ket, és rengeteg küldetéssel látja el 
őket. A feladatok nagy része abból 
áll majd, hogy a szakadatlanul masí- 
rozó Blight zombikat kiirtsuk, és eh- 
hez némi segítséget is kapunk. Kü- 
lönböző harci gépek állnak majd a 


; 
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rendelkezésünkre, melyek a fertő- 
zött rémek fészkeit pusztítják, vi- 
szont amíg dolgoznak, addig nekünk 
kell megóvnunk őket az érkező hor- 
dáktól. Egy kicsit tower defense sza- 
ga van a feladatnak, de ettől még 
nem kevésbé izgalmas, ráadásul, ha 
jól végezzük a dolgunkat, különbö- 
ző olajokat is kapunk, amelyekkel to- 
vább erősíthetjük karaktereinket. 
Ahogy az lenni szokott, a kiegészítő 
ezúttal is teljesen ingyenes, bár van- 
nak nagyon menő kozmetikai sze- 
relések; beszerzésükért azért le kell 
tennünk majd a bankkártyát. Megérkezett a mobilos Lineage leg- 
újabb frissítése, ami a nagy testvér- 
ből már ismerős kamael fajt hozza be 
a játékba. A kamael tagjait eredeti- 
leg fegyvernek szánták, akiket az óri- 
ások hoztak létre az istenek elleni 
harcban. Erejük nagyrészt abból szár- 
mazik, hogy elszívják ellenfeleik lel- 
két. Akamael karakterek egy új hely- 
színen, Soul Islanden kezdenek, és 

a warrior, rogue, mystic kasztokhoz 
egyedi fegyvereket is kapnak. Ha már 
kasztokról van szó, érdemes megje- 
gyezni, hogy a dual class rendszer is 
bekerült a Kamael frissítéssel, ami azt 


Revolution - Kamael 


jelenti, hogy egy karakterrel egy má- 
sik kasztot is felvehetünk, jelenlegi fő 
kasztunk szintjének és felszerelései- 
nek megtartásával. Persze, aki telje- 
sen új karaktert akar kezdeni, annak 
erre is megvan a lehetősége, ráadásul 
most háromszoros XP-szorzóval játsz- 
hat mindenki, így a fejlődés üteme ki- 
fejezetten gyors. Ha még nem próbál- 
tad a játékot, és most állnál neki, érde- 
mes lehet az újonnan megnyílt Gunter 
vagy Lancer szerverekből választanod, 
ugyanis kisebb-nagyobb kedvezmé- 
nyeket kapnak azok, akik ezek valame- 
lyikén indítanak karaktert. 


World of Warplanes - 21 


Komoly változásokat hozott a leg- 
utóbbi Warplanes frissítés, kezd- 

ve a francia fejlesztési fával, amit a 
Wargaming előbb átalakított, majd 
átnevezett Európára. Ennek köszön- 
hetően az egykori francia fán helyez- 
kednek már el Csehszlovákia, Len- 
gyelország, Svédország és Izrael gé- 
pei is. A személyes rang rendszere is 
átalakult, immáron minden játékos az 
1-től 5-ig terjedő divíziószint valame- 
lyikén találja magát, és attól függően 
kap különböző jutalmakat arany, el- 
használható tárgyak és egyebek for- 


OUeen of the Underworld 


A SMITEistenségeinek sorát egy új 
istennő gyarapítja, Persephone. Az 
alvilág királynőjének hobbija, hogy 

a holtak lelkét a természet eltorzult 
gyermekeivé alakítsa, és harcoso- 
kat toborozzon belőlük. A játékban 
ez azt jelenti, hogy élőholt seregeket 
képes ráküldeni ellenfeleire. Először 
is harcba tud szólítani egy csontváz- 
harcost, aki addig rohan előre, amíg 
telibe nem talál egy ellenséges is- 
tent, ekkor pedig szétrobban, min- 
denkit megsebezve maga körül. A 
Harvest varázslatával egy koponyát 
dob a földre - ez alapvetően arra va- 
ló, hogy Persephonét gyógyítsa, de 


hagyunk neki időt, akkor kinő belőle 
egy virág, ami elkezdi üldözni az el- 
lenfeleket, és megharapja őket. Az 
istennő legerősebb csapása a kijelölt 
célpontot indákkal megkötöző Grasp 
of Death, az ily módon mozdulatlan- 
ságra kárhoztatott ellenfél se mene- 
külni, se visszatámadni nem tud, rá- 
adásul az indák továbbterjednek, és 
más ellenséges isteneket is üldözőbe 
vesznek. Ezzel a húzással akár vesz- 
tésre álló csapatunk helyzetén is le- 
het javítani, ha pontosan időzítünk, 
emiatt Persephone használatát in- 
kább tapasztaltabb játékosoknak 
ajánlanánk. 


májában, hogy hol helyezkedik el a 
skálán, illetve mennyire volt eredmé- 
nyes a kompetitív meccsekben. Min- 
den rang hat napig érvényes csütör- 
tök hajnali négytől kedd este nyolcig. 
A statisztikákkal bűvészkedő pilóták- 
nak jó hír, hogy a felhasználói felület 
vonatkozó részlege új infókkal bővült, 
ennek köszönhetően pedig tisztán lát- 
szik, hogy repülőnk legénysége mek- 
kora hatást gyakorol eredményeinkre. 
A fejlesztők a grafikát is megpiszkál- 
ták, így a fények és az árnyékok már 
sokkal valószerűbbnek hatnak. 


VISEGRÁD BUDAPESTEN, AVAGY 
ÚJRA SZÓL A NÉGYLÖVETÜŰ 


DAPESTEN A V4 FUTURE 

SPORTS FESTIVAL NEVŰ 
RENDEZVÉNYT, ÚJRA LEHET 
SZURKOLNI A MAGYAROKNAK, 
ÉS PERSZE BELEVETHETITEK 
MAGATOKAT A SOKFÉLE EGYÉB 
PROGRAM VALAMELYIKÉBE. 
Eredetileg távalyig terveztünk visz- 
számenni az időben, hogy felvezessük 
az idei, budapesti e-sport-eseményről 
szóló cikket, devegy hangyányit ko- 
rábbrókkezdjük. 1335-ben. Ekkor tör- 
tént ugyanis, hogy Károly Róbert ma- 
gyar király összehívta az úgynevezett 
visegrádi királytalálkozót, amelyben 
kereskedelmi és politikai szinten is 
igyekezett összevonni Magyarország, 
Csehország és Lengyelország szövet- 
ségét, hogy így nagyobb és erősebb 
formában-szerepelhessenek az egy- 
rererősödő keleti ésrnyugati államszö- 
vetségek között. Aztán ugrunk egy 
kicsit: 1991-ben az egykori szövet- 
ség szellemében alakult meg a Viseg- 
rádi Együttműködés, közkeletű nevén 
a Visegrádi Négyek vagy simán V4: a 
magyar, lengyel, cseh és szlováksszö- 
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vetség persze ez-esetbén is gazdasá- 
gi és politikai célokat szolgált, de a 
helyzet az, hogy társadalmi szinten 
és a szokásaink, gondolkodásunk te- 
kintetében issösszekötifezt a négy or- 
szágot egy csomó minden, Így a V4 
fogalmát simán ki lehetett hozni a 
nagyok világából. Például az e-sport- 
ba, és ez a kísérlet már tavaly is jól 
vizsgázott. 


2018, AMIKOR BERÜGTUK A 
V-MOTORT 

A tavalyi kezdés semmit sem aprózott 
el: a mérkőzések két óriási csarnokban 
zajlottak, hihetetlen díszletek, monu- 
mentális LED-falak közepette" a legna- 
gyobb meccseket a CS:G0-versenyen 
láthattunk, de-megküzdöttek játéko- 
sok-ateague of Legendsben, a Clash 
Royale-ban és a FIFA 18-ban is. Emel- 
lett külön csarnokot kapott az itthon 
már népszerű PlayIT csapata, akik a 
sokszínű közönség egyéb szórakozta- 
tásáról gondoskodtak. 


A Counter-Strike: Global Offensive:et a 


mousesports nyerte egy iszonyatosan 
feszült mérkőzés után. A Virtus.pro és 


a Mouz megmutatták, hogy győzni jöt- 
tek, és a záró kört is egészen 14 :14- 

ig vitték. Az arénában tombolt a kö- 
zönség az utolsó pillanatokig, amikor 
is a Mouz felemelte a kupát, és elsétált 
az első díjért járó 200 ezer euróval. A 
League of Legends már kevésbé volt 


kiélezett. Az LCS-veterán, Freeze által 
edzett eSuba már az első körökben fel- 
adta a leckét a többieknek. Bár a dön- 
tőben az Illuminar Gaming elhozott tő- 
lük egy pontot, végül egy hosszadal- 
mas, 60 perces menet után az eSuba 
megnyerte a meccset. 
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Bár-sokak számára érdekes lehe- 
tett, hogy egy mobiljátékis-szerepet 
kap egy rangos e-sport-eseményen, 
a csapatok profizmusa és a közön- 
ség érdeklődése gyorsan igazolta 

a választást. A Clash.Royale-nagy 
döntőjében az alsó ágról érkezett 
BloodyDave és a felső ágról befutott 
Wrobelek találkozott. Egészen az 
utolsó körig tartott az adok-kapok, 
és egy 2:2-es állás után egyetlen to- 
rony döntötte el a meccset. A lengyel 
Wrobelek vihette haza a győztesnek 
járó kupát. És végül az örömhír: egy 
magyar győzelem is összejött, kö- 
szönhetően Gabinhónak, aki a FIFA 
18 első helyét hozta el. Hazánk csil- 
laga a döntőt az addig veretlén, len- 
gyel Riptorek ellen játszotta, akit 
úgy vert el PS4-en, hógy egyébként 
nemis készültaa meccsre ezenrarkons 
zolon. 


IDÉN ÚJRA ODACSAPNAK A 
NEGYEK 

A szervezők egyértelműen látták, hogy 
a tavalyi rendezvény folytatásért ki- 
ált, az érdeklődők és a sportolók is fo- 
lyamatosan érdeklődtek a második fel- 
vonásról. Az idei esemény már a Hung- 
expóra költözik, az F és G csarnokban 
kap helyet szeptember 21-én és 22- 
én. Ez alkalommal a selejtezőkből beju- 
tott csapatok és versenyzők olyan já- 
tékokban mérik össze tudásukat, mint 
a Counter- Strike: Global Offensive 
vagy az elmúlt év legnépszerűbb battle 
oyale játéka, a közel 140 millió fel- 
használóval rendelkező Fortnite. Új- 
donság, hogy az idei évben a szervezők 
a profi játékosok mellett a helyszínen 
nevező amatőr versenyzőket is kiemelt 
díjazásban részesítik, akik-számos nép- 
szerű sportszimulátörral ( Tekkenz 
FIFA, NBA; valamint Gran Turismo) 
küzdhetnek a 20 ezer euró összdíjazá- 
súversenyeken. 

Felsorolni is nehéz a programokat és 

a résztvevőket, de igyekszünk sze- 
mezgetni: a nemzetközi versenyek- 

ben. CS:GO-ban összemérik erejüket 

a lengyel Virtus.pro, az ,összeurópai" 
mousésports, a svéd Ninjas in Pyjamas, 
valamint az óceánon túlról érkezett 
Made In Brasil versenyzői. Külön ver- 
senyt kap a Fortnite, amelyben ötven 
páros száll versenybe, közöttük V4 or- 
szágokból érkezett e-sportolók és is- 
mert influencerek is lesznek. 

Persze nem csak a profiké a terep, 
több helyszíni verseny is indul, töb- 
bek között Tekken 7 Gran Turismo, 
NBA2K20 játékokban lehet értékes 
nyereményekért próbálkozni, vagy épp 
a FIFA retró versenyben megméret- 
tetni. A Fortnite egyik extra funkciójá- 


ból is igazi, különálló ,sportág" nő ki: 
Dance emote versenyben mérhetik ösz- 
sze ügyességüket hazaj"iskolák diákjai. 
Persze a versenyek között (és alatt) is 
lesz sok más lehetőség a szórakozás- 
ra: a Gaming Arenában a legnagyobb 
hardvergyártók és szoftverkiadók, va- 
lamint a magyar e-sport-szervezetek 
jelennek meg, kipróbálható egy csomó 
játék, amolyan , PlayIT előtti PlayIT" 
várja a szurkolásban megfáradtakat. 
A kétnapos eseményen a résztvevő or- 
szágok jellegzetes ízeit is felvonultató 
streetfoodkínálat segít a korgó gyom: 
rokon, a CS:G0 virtualitásából-pedig 
élő honvédségi bemutatók rántják ki a 
nézőketa valóságba. A rendezvényhez 
kapcsolódik egy konferencia is, ahol az 
e-sport szakértői vitatják meg a terü- 
let helyzetét, a régió lehetőségeit. 


FEL, TÁMADUNK! 

A VA Future Sports Festival nem csak 
arról szól, hogy a profi csapatok egy 
újabb világszínvonalú versenyen es- 
hetnek egymásnak: az esemény üzene- 
te az is, hogy a visegrádi országokban 
egyre nagyobb fókuszt kap az e-sport, 
és ha valaki tényleg komolyan gondol- 
ja, hogy ez az útja, akár világszinten 

is esélye lehet a kitűnésre. A rendez- 
vény egyszerre állítja fókuszba a meg- 
évő közösséget, a profi játékosokat, de 
közben figyel a hétköznapi játékosokra 
is, akik azért mennek el, hogy jól érez- 
zék magukat egy baráti társaságban. 
Mivel a belépés mindkét napon díjtalan, 
remélhetőleg minél többen kilátogatnak, 
szurkolnak, neveznek a bárki által kipró- 
bálható helyszíni versenyekre/vagy egy- 
szerűen csak jól érzik magukat ebben a 
hihetetlen forgatagban. Ott találkozunk! 
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LEGIG 
THE INTERNATIÓNAL 2019 


DOTA 2 VILÁGBAJNOK- — den csoport legutolsó helyezettje belőle, hogy a kis lebegő fénygo- osztagával néztek farkasszemet, 
A: AZ EGYIK LEG- automatikusan kihullott a verseny- yó egyedül távol tudott tartani és egészen a harmincegyedik per- 

FONTOSABB E-SPORT- ből, míg a középső osztagok az al- egész csapatokat a dobogótól. Az cig vesztésre álltak, amikor aztán 
ESEMÉNY A SZEZONBAN, ÍGY só ágon folytathatták a küzdelmet.  — OG egy végtelenül fura Dotát ját- egy gyönyörű csapatharccal visz- 
ÉRTELEMSZERŰEN MILLIÓ- Már a csoportkörök első fázisaiban szott az első körtől az utolsóig. Stí- .  szavették a vezetést, az aranyhát- 
NYI SZEMPÁR KÖVETI ÉVRŐL nyilvánvalóvá vált, hogy kik lesz- usuk ahhoz hasonlított, amikor a rányukat pedig egy pillanat alatt 
ÉVRE. Nem volt ez másképp idén nek itt az igazán esélyesek: a tava- naverokkal leültök játszani otthon, semmissé tették. Onnantól nem 
sem: a rajongók több millió dollár- lyi bajnok OG veretlenül ment vé- azzal a különbséggel, hogy ezek a volt visszaút a sárga lobogós csa- 
ral gazdagították a nyereményala- gig a verseny csoportkörén, és csu- . srácok percíz időzítéssel, tökéle- patnak, és ki is estek az Internatio- 
pot, az arénában minden hely el- pán két döntetlenbe keveredett, esen farmolva, hibátlan tárgyvá- alről. A Liguid utánuk szétkapta a 
kelt, online pedig (minden streamet íg a másik csoportban a kínai sárlási taktikákkal csinálták ezt, és TNC Predatort, majd következett a 
együtt véve) több százezren nézték  — LGD hasonló eredménnyel végzett. porba aláztak mindenkit, aki profi kínai Royal Never Give Up, akiknek 
a meccseket. A tét 34 millió dol- A Team Secret, a Newbee és a Vi- metajátékra számított. Mondanunk méretes, helyi rajongótábora végig- 
lár volt, 18 csapat versengett ér- ci Gaming is hozták a tőlük elvár- sem kell, ezzel hamar belopták ma- — szurkolta a mérkőzést. Bár az első 
te, de csak egyikőjük vihette haza natót, de ekkor még senki sem mu- gukat a közönség szívébe. kört egyértelműen nyerte a Liguid, 
az Aegist. atott olyan elképesztően érdekes a második már nem volt ilyen egy- 

játékot, amely messzemenő követ- 5 S oldalú. A két csapat egészen az el- 
keztetésekre adott volna okot. Le- iközben a csoportkörök és a fel- ső óra végéig fej-fej mellett ha- 

Az idei bajnokság helyszíne Sang- számítva persze az OG srácait, akik ső ágas mérkőzések nagy része az adt: egyszer ezen az oldalon dőlt 
haj volt, a világ legjobb csapa- már itt megmutatták, hogy ők iga- OG körül forgott, az alsó ágon egy e egy torony, aztán azon, itt el- 
tai pedig az ottani Mercedes-Benz zából szórakozni jöttek: a hősöket másik bajnok kezdett felemelkedni. kaptak egy-két játékost, aztán ott 
arénában gyűltek össze, hogy ki- aszerint válogatták, hogy melyik- Hamar kiderült, hogy odalent nem yertek meg egy csapatharcot. Az 
derüljön, ki viheti haza a kasz- nek van jobb beszólása, minden el- a Team Liguid volt összezárva min- . adok-kapok a hatvanadik perc után 
sza oroszlánrészét. A verseny első ső ölésnél azonnal fújták a , vesz- denkivel, hanem mindenki volt ösz- ért véget, amikor a Liguid megrán- 
szakasza ezúttal is csoportkörök- tes" feliratú spray-t, és olyan ka- szezárva a Team Liguiddel. Amikor otta a gyeplőt, és 17 ezres arany- 
ben pörgött; a 18 csapatot két 9 aktereket vittek csatába, akiket a a srácok az A csoport hetedik he- előnyt harcolt ki magának. Még így 
fős csoportra osztották fel. A cso- metajáték-elemzők már régennem lyezettjeként jöttek ki a csoport- is eltartott a hetvennyolcaik percig 
porton belül mindenki játszott min- láttak. A srácok például nagy elő- körből, még senki sem gondolta a meccs lezárása, de egy parádés 
denkivel két meccset, az így kike- szeretettel alkalmazták Iót, aki volna, hogy összesen egy vereséget érkőzést láthattunk mindkét ol- 
rült legjobb négy pedig a kieséses alapesetben egy támogató karak- szenvednek el az alsó ágon. A srá- dalról. A TL következő meccsét az 
felső ágon mehetett tovább. Min- ter, de ők olyan sebzést hoztak ki cok az első mérkőzésükön a Fnatic Evil Geniuses ellen vívta, és az első 


ODALENT NEM A TL VOLT ÖSSZEZÁRVA 
MINDENKIVEL, HANEM MINDENKI VOLT 
ÖSSZEZÁRVA A TL-LEL 


A sanghaji aréna az élső perctől az utolsóig 
tömve volt 


i 


Az eddigi legjobb Windows játék céljára 


Az E-SPORT rovat tá 


Windows 10 operációs rendszerrel 


E-SPORT-INFŐÓ 


E-sport rovatunk kedvenc elfoglalt- 
ságod profi, versenyszerű oldalát 
mutatja be. Ha sok időt és energiát 
fektetsz a multiplayer játékokba, jó 
helyen jársz. 


Minden hősválasztást, minden hőstiltást hosszú 


napok tervezése előzött meg 


körben megint iszonyatos hátrány- 
ba került. Az EG erős csapathar- 
cokra épülő kompozíciójával a TL 
nem sokat tudott kezdeni, egészen 
a negyvenedik percig, amikor is 
Miracle csodálatos Faceless Voidja 
megteremtette a tökéletes hely- 
zetet, és lemészárolták az ellensé- 
ges csapat egészét (s4 feltámasz- 
tott Centaurját másodszor is). Az 
EG játékosai annyira összeomlot- 
tak, hogy a következő körbe szinte 
bele sem szóltak, és hagyták, hogy 
a Liguid végiggyalogoljon rajtuk. A 
diadalmenet a Team Secrettel tör- 
tént találkozón sem állt meg, alig 
egy óra alatt vége lett a mókának. 
Az alsó ágon a Liguid az LGD-től 
szenvedte el egyetlen vereségét a 
BO3-as bunyó első körében, de azt 
két gyors győzelem követte, ezek 
pedig garantálták a Liguid tovább- 
jutását a döntőbe. 


FELSŐ ÁGAS KÁOSZ 
A főesemény felső ága már több iz- 
galmas mérkőzést produkált, nagy- 


nül fura megoldásainak és hősvá- 
lasztásainak. A tavalyi bajnok alig 
több mint 50 perc alatt zúzta por- 
rá a Newbeet, de az Evil Geniuses 
ötösével már nem volt ilyen könnyű 
dolga. A srácok megpróbáltak egy 
megszokottabb csapatkompozíció- 
val érkezni, így hoztak earthsakert, 
treantot, invokert, és taktikájuk- 
ban nagyrészt csapatharcokra kon- 
centráltak. Mint kiderült, ezen a té- 
ren az EG jóval erősebb és tapasz- 
taltabb. A megszokott stratégia 
használata annyira nem jött be az 
0G-nek, hogy 30 perc alatt kika- 
pott ellenfelétől. Ezután a srácok 
elhagyták a józan megfontolásokat, 
és a következő körben megint olya- 
nokat rántottak elő, mint az oracle 
és az enchantress, amivel aztán 
nem is tudtak mit kezdeni a túlol- 
dalon, és az OG megszerezte elle- 
nük első pontját. Az utolsó forduló- 
ra akkora lendületet kaptak, hogy 
27 perc alatt bedarálták az EG csa- 
pat összeállítását és bajnoki ál- 
mait. Érdekes módon az LGD el- 


mogatója fá 


i 


NÉZŐI REKORDOK 


Ahogy az már minden évben lenni 
szokott, az aktuális The Internatio- 
nal jelentősen rálicitált az előző éves 
adatokra. A teljes műsoridő alatt 

a csúcsnézőszám 1968 497 volt, 
míg az átlag 727027. Ez a rengeteg 
érdeklődő egyébként 883818 490 
órán át nézte a versenyt. Tavaly a 
csúcs 1205979 fő volt, 528 813-as 
átlaggal. Ilyen növekedés mellett el 
se merjük képzelni, mi lesz jövőre. 


A NaVihoz hasonló legendák idén háttérbe szorultak 


körben az OG hozott egy megszo- 
kottabb kompozíciót, a kínai ellen- 
fél sikerét eredményezve, aztán jöt- 
tek a fura karakterek és az otthoni 
online meccsekből átemelt manő- 
verek, amelyekkel már megnyerték 
a második és harmadik menetet. A 
döntőben aztán találkoztak a Team 
Liguiddel, amikor is végül egy Dota 
2 történelemkönyvbe illő eredmény 
született. 


VÉGJÁTÉK 

Az OG lerakta a kupát az aréna 
közepére, és elhangzott a kürtszó: 
már csak a döntő volt hátra, amit 
mindenki tűkön ülve várt. Eddig a 
pontig ugyanis nagyjából tudha- 
tó volt, hogy mi fog történni, de 
itt a megállíthatatlan erő találko- 
zott a megmozdíthatatlan tárgy- 
gyal. Mindkét döntős gyönyörű- 
en játszott a főesemény alatt, Így a 
kérdés leginkább az maradt, hogy 
melyik csapat kelt fel győzelem- 
re készen augusztus 25-én. Ami- 
kor a srácok beléptek az aréná- 
ba, és megkezdődött a hősváloga- 
tás, azonnal tudni lehetett, hogy 
mindkét csapat felkészült a má- 
sik ellen: a Liguid letiltotta azokat 
a hősöket, amelyekkel az OG ed- 
dig dominálta a versenyt, cserébe 
az OG igyekezett elvenni mindent 
a Liguidtől, amivel megszoron- 


ba lépés után aztán azonnal meg- 
indult a párbaj. Már az első két 
percben elesett a NOtail által ve- 
zérelt elder titan, ami szépen elő- 
re jelezte, hogy mire számíthatunk 
a meccs maradékában. Az OG ösz- 
szevissza bukdácsolt a térképen, a 
Liguid pedig folyamatosan a sar- 
kában volt. Ugyan az OG srácai a 
45. perc környékén kiizzadtak ma- 
gukból egy sikeres csapatharcot, 
és megfordították az aranymér- 
leget, a Liguid még így is akko- 

ra előnyre tett szert, hogy simán 
be tudott masírozni és szétkapni 
a címvédő bázisát. Ettől függetle- 
nül a 48 perces nyitókör olyan iz- 
galmas volt, hogy mindenki hosz- 
szú döntőre készítette fel magát. 
Mint kiderült, hiába: ahogy az az 
OG többi meccse során is történt, 
a vesztes első kör után eltiporták 
az ellenfelüket. A maradék három 
kör időátlaga nem volt 30 perc: a 


tavalyi bajnokok vérszemet kaptak, 


és meg sem álltak addig, amíg má- 
sodszorra is magasba nem emel- 
hették az Aegist. Ezzel az OG csa- 
pata Dota 2-történelmet írt: nem- 
csak hogy kétszeres világbajnokok 


lettek a srácok, de két egymást kö- 


vető évben kaparintották meg az 
első helyet. Meglátjuk, hogy jövőre 
meg tudja-e törni majd valaki a si- 
kerszériát. 


ban köszönhetően az OG végtele- len ugyanez játszódott le. Az első gathatták volna őket. Az aréná- 
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EGPRÓBÁLTAD MÁR 
ÖSSZESZÁMOLNI, 
HÁNY TÁRGYAD: JÁ- 


TÉKOD, CIPŐD, KÜTYÜD VAGY 
GAMESTAROD VAN? Mi lenne, ha 
egyik nap ezek nélkül, pucéran éb- 
rednél a lakásodban? Teljes értékű- 
nek gondolnád magadat így is? A 100 
dolog című német vígjáték egy kihí- 
vást mutat be: két harmincas jó barát, 
Toni és Paul részegen fogadást köt- 

ek, hogy képesek pénz és a holmijaik 
nélkül élni száz napon keresztül úgy, 
hogy mindennap csak egyvalamit kap- 
atnak vissza. Munkatársaik komo- 
lyan veszik a játékot, kipakolják főnö- 
keik, a technológiáért felelős Paul és az 
üzleti beállítottságú Toni apartmanja- 
it. Ahelyzetet megnehezíti egy appliká- 
ciót megvásárolni kívánó amerikai be- 
ektető, egy idős nagymama és a ruha- 
tárát a pincében tároló titokzatos nő 
megjelenése. 

A fogyasztói társadalom felszínessé- 
géről drámát is lehetett volna forgatni, 
a 100 dolog megnézése után azonban 
senki sem fog sírni. Hosszas filozófiai 
viták helyett férfias versengés, ideali- 
zálás helyett ironikus ellentmondások, 
tanulságok helyett felületesség jellemzi 
a filmet, amely elsősorban szórakoztat- 
ni akar. Ebben nem is okoz csalódást. 
A két főszereplő a néha túlzásba vitt 
kakaskodást leszámítva életszerűnek 
tűnik olyan helyzetekben, mint amikor 
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egyik vagy másik virágot lop, kifosztja 
a munkahelyi hűtőt, szappannal mos- 
sa ruháit, hajra való étrend-kiegészí- 
tőt vagy telefont kér ruha helyett, il- 
letve nadrágját elcseréli egy napszem- 
üvegre, amely kötőhártya-gyulladását 
hivatott elkendőzni egy randevú alatt. 
A Pault alakító Florian David Fitznek 
ez a harmadik rendezése, valamint a 
forgatókönyvet is ő jegyzi. A Tonit ját- 
szó Matthias Schweighöferrel nem ez 
az első közös alkotásuk (A legkúlabb 
nap), az összhanggal tehát nincs prob- 
léma. A további karakterek kifejezetten 
jók lettek, különösen Hannelore Elsneré 
(A felügyelőnő sorozat), akit Paul édes- 
anyjaként sajnos egyik utolsó szerepé- 
ben láthatunk a mozivásznon. Az apa 
(Wolfgang Stumph) a Go Trabi Góból 
lehet ismerős, és hozzá kapcsolódik az 
egyik legjobb poén: miután megdicséri 
fiát, hogy a materializmus után végre 
más irányt vett élete, elmegy a McDo- 
naldsba ételt venni neki. Életszagú az 
állandóan létrára mászó nagymama fi- 
gurája (Katharina Thalbach a Bádog- 
dobból), továbbá az is kiderül, hogy az 
ternetszolgáltató telefonos kapcsolá- 
sára legalább annyit kell várni nyuga- 
ton, mint nálunk. A Facebook-alapítót, 
Mark Zuckerberget David Zuckerman 
kapucnis figurája idézi meg: az ame- 


rikai techguru érdeklődik Paul ötlete, 
egy olyan alkalmazás iránt, amely pó- 
tolja a társat, ő azonban egészen más- 
ra használná, mint a fejlesztő. Elhang- 
zik, hogy bár nagy- és dédszüleinknek 
alig volt valamijük (és azok nagy ré- 
szét elveszítették a háborúk során), 
egy jóléti társadalomban élő embernek 
ma átlagosan tízezer cucca van. Rá- 
adásul szabadok vagyunk, előttünk áll 
a jövő, ennek ellenére sokan vásárlá- 
si kényszerben szenvednek, és deficites 
viszonyokkal rendelkeznek - számuk- 
ra jelenthet sokat a filmben megjele- 
nő találmány, a személyiséggel ren- 
delkező telefon, amely társaságot pó- 
tolhat Paul naiv elképzelése szerint, 
a befektető ellenben egy kincsesbá- 
nyát lát benne. Az udvarlás szál is jó, 
csak hosszúra nyúlik a történet: a ke- 
vesebb több lett volna, a mondanivaló 
így is világos. 
Nem szeretnék több poént lelőni, ha- 
bár a majd" kétórás alkotásban akad 
őven, ha nem is hasunkat fogva rö- 
högős. Ugyan a 100 dolog nem kritika 
nélkül és nem agresszív stílusban ér- 
vel amellett, hogy találjuk meg azokat 
a személyes kapcsolatokat életünkben, 
amelyek igazán fontosak, 10-20 perc- 
cel érdemes lett volna lerövidíteni. 


IÖODOLOG 


TEHÁNY NAPIG BÍRNÁD A CUCCAID NÉLKÜLT 


AZ - Második fejezet 


ÉT ÉVVEL EZELŐTT MUTAT- 
JG BE AZ AZ CÍMŰ STEP- 

HEN KING-ADAPTÁCIÓT, 
AMELYNEK UTOLSÓ KÉPKOCKÁ- 
JA NYILVÁNVALÓVÁ TETTE, 
HOGY JÖN A FOLYTATÁS. Nem egy 
hollywoodi mércével mért második 
rész, amit hat másik követ futószala- 
gon, hanem az egyébként is terjedel- 
mes regényhez tartozó fejezetek meg- 
filmesítése, a történet lezárása. 
Az előzőhöz képest 27 év különbség- 
gel játszódó alkotásban az egykori ti- 
zenévesek külön utakon járó, 40 körü- 
li, többnyire sikeres emberek, akik az 
egyetlen, Derryben maradt társuk ki- 
vételével jószerivel mindent elfelejtet- 
tek, ami majd" három évtizeddel koráb- 
ban történt velük. Mégis összeállnak, 
ha már egyszer vérszerződéssel pecsé- 
telték meg szövetségüket, hogy csa- 
patként próbálják elpusztítani a legna- 
gyobb félelmeik képében támadó ször- 
nyet. Ezúttal nagyobb neveket sikerült 
megnyerni: Bill Skarsgárd ijesztő bo- 
hócjelmezében többek között Jessica 
Chastaint (A segítség, Sötét főnix), 
James McAvoyt (Széttörve, X-Men- 
filmek) és Bill Hadert (Kész katasztró- 
fa, Superbad) rémíti halálra, de az író 
- nem először - maga is beugrik egy 
cameo erejéig. Skarsgárd beváltja a 
hozzá fűzött reményeket, sőt Hader 
túl is szárnyalja azokat, és megmutat- 
ja, hogy nem csak a neve és a mocskos 
szájú Richie-t alakító Finn Wolfharddal 


való hasonlósága miatt kiváló a sze- 
repre. A humor forrását rajta kívül 
Eddie figurája, James Ransone jelenti, 
de a Vesztesek Klubját összehívó, egy- 
kori Old Spice-reklámarcként ismert 
saiah Mustafa Mike-ként, Jay Ryan 
pedig kockahasú Benként egyaránt jól 
teljesít. Az időtartamában az 1990-es 
inisorozatot súroló, majdnem három- 
órásra nyújtott Második fejezetben a 
két éve látott, digitálisan visszafiatalí- 
tott kiskamaszok közel akkora szerepet 
játszanak, mint idősebb megtestesítő- 
ik: a mozi közepét kitevő flashbackek 
és az emlékek megtalálásának útja túl 
terjengős lett, megakasztja az egyéb- 
ként jól működő, komikummal tűz- 
delt horrort, ami egy súlypontját nem 
találó, felszínes dráma határán kezd 
egyensúlyozni. Legalább fél órát ki le- 
hetett volna vágni belőle, a cselekmény 
tempóját feszesebbre véve a forgató- 
könyv összecsapottsága és a két fő- 
szereplő konszolidált teljesítménye fe- 
lett is szemet lehetett volna hunyni. Az 
utolsó háromnegyed óra azonban eléri 
a kezdeteket megmutató epizód szín- 
vonalát: izgalmas és méltó lezárásként 
szolgál, még ha kissé szentimentális- 
ra is sikerült. 

Andy Muschietti harmadik nagyjáték- 
filmjében teljesíti az elvárásokat, és ha 
nem is éri el a 2017-es Az minőségét, 
önmagában ez elég indok arra, hogy az 
első részt kedvelők jegyet váltsanak rá. 


Halálos iramban: 
HobbS § Shaw 


ZOK A RAJONGÓK, AKIK 
A: LEGELEJÉTŐL KÖVET- 

TÉK A FRANCHISE-T, VALÓ- 
SZÍNŰLEG MÁR A PAUL WALKER 
HALÁLA ELŐTT TISZTELGŐ HA- 
LÁLOS IRAMBAN 7-TEL PONTOT 
TETTEK VOLNA A TÖRTÉNET VÉ- 
GÉRE. A Universal és a szériát pro- 
ducerként is egyengető Vin Diese 
azonban úgy érezték, bőven van még 
azon a rókán lehúznivaló bőr. Csak- 
hogy a dörmögő színész nem számolt 
azzal, hogy a nézők annyira meg fog- 
ják kedvelni Dwayne Johnson és 
Jason Statham egymást zrikáló pá- 
rosát, hogy a stúdió előbb bólint rá 
a dinamikus duó különálló kalandjá- 
ra, mint a kilencedik száguldó akció- 
cirkuszra. A Halálos iramban: Hobbs 
8. Shaw pedig semmi mást ne 
tesz, mint David Leitch (Deadpool 2, 
Atomszőke) vezényletével egymás- 
nak ereszti az akciófilmek két koro- 
názatlan királyát, hogy fizikai és ver- 
bális párbajuk mosolyt csaljon az 
arcunkra, világmegmentésük lecsúsz- 
szon a kóla mellé. 
Ezúttal a ,fekete Superman", az Idris 
Elba által alakított főgonosz próbál- 
ja meg az emberiséget a fejlődés kö- 
vetkező fokára kényszeríteni egy tö- 
megpusztító vírussal, egy terrorszer- 
vezettel a háta mögött. Mivel a húga 
is közvetlenül érintett az ügyben, 
nem maradhat ki a buliból Deckard 
Shaw (Statham) sem, valamint egy 


meglepetésszereplőn keresztül be- 
kerül a képbe Luke Hobbs (Johnson) 
is, hogy kezdetben válogatott módo- 
kon egymást szurkálva, majd erejü- 
ket egyesítve szórakoztassanak min- 
ket karizmukkal és karizmájukkal 
egyaránt. Egy percre sem hagyják 
abba az egysorosok puffogtatását és 
a verbális farkak méregetését, de ha 
égis, akkor biztosak lehetünk ben- 
ne, hogy valami vagy robban, vagy 
üzelnek rájuk, vagy mindkettő. No- 
na a CGI nem mindig van a helyzet 
agaslatán, a sablonbunyók mellett 
akadnak jól megkoreografált mo- 
entumok (például a trailerben is lá- 
ott törzsi harc), és a poénok egy 
észe is betalál - sokak számára a 
szemnek kedves Vanessa Kirby szin- 
én a pozitívumok közé tartozhat; mi- 
közben teljesen érthetőek a negatív 
felhangok is. 
A Hobbs 8. Shaw jeleneteinek nagy ré- 
sze olyannyira komolytalan, hogy sok- 
szor fogalmunk sincs, hogy lesüssük a 
szemünket, vagy éppen jól szórakoz- 
zunk rajtuk, de aki már a Halálos iram- 
ban 8 csörtéit és adrenalinnal dúsí- 
ott szekvenciáit is unta, az valószínű- 
eg élvezni fogja a sokkal könnyedebb 
és kevésbé pózerkedő hangulatot. Aki- 
ek viszont már az előzetesekben lá- 
ott adok-kapok is erőltetett volt a két 
itán között, az mindenképpen kerülje 


esszire a filmet, mert erre épül fel az 


egész. 


sorozat 


disztópia/dráma 


Valami DŰZIIk Gileádban 
A szolgálólány meséje 


3. évad 


ELL EZT MÉG NYÚJTANI? - 
JC vevinererr FEL A KÉR- 

DÉS A NÉZŐKBEN A MÁSO- 
DIK ÉVAD VÉGÉN. Sokan bírálták a 
címszereplőt azért, mert elengedte új- 
szülöttjét annak reményében, hogy na- 
gyobbik lányát is kijuttassa Gileádból, 
továbbá szabotálja a rendszert. Ha- 
bár disztópiáról van szó, nehéz lenyel- 
ni a harmadik szezon kapcsán, hogy a 
megcsonkított jogú és testű nők álpa- 
radicsomában a főhősnek több élet ki- 
oltásában játszott közvetlen vagy köz- 
vetett szerepe után sem esik baja, 
köszönhetően profi manipuláló képes- 
ségének és az alkotók kegyének. (Az őt 
alakító Elisabeth Moss egyébként a so- 
rozat ügyvezető producere.) Na jó, az 
utolsó részben kap egy haslövést, ami 
után órákkal később találnak rá, még- 
is van ereje a kamerába mosolyogni, ha 
már sajátját leszámítva talán az ösz- 
szes gyereket sikerült kimenekítenie 
Gileádból. 
Az amúgy védett helyzetben lévő lá- 
nyok megszöknek ugyan, de ezzel a lé- 
péssel June a Mártákat és a szolgáló- 
kat feltételezhetően halálra ítéli - ha- 
csak nem menekülnek meg valami 
csoda folytán a következő részekben. 
Sajnos az idény pár új mozzanatot le- 


Áldassék a negyedik évad, finomabb gyümölcsöt megérlelve. 


számítva ugyanott fejeződött be, mint 
2018-ban. És mivel a tizenhárombó 


tíz epizódban nem 


előrevitte volna a cselekményt, a Mar- 
garet Atwood 1985-ös regényére ed- 
dig legkevésbé támaszkodó, leggyen- 
gébb forgatókönyvvel operáló har- 


madik évad többe 


sántikálni. Az intri 
Lawrence parancs 


tett komolyan ven 


történt olyan, ami 


mutatott a többi 


karakter sorsáról. A Lydia néniről, Emi- 
yről, Luke-ról, Moiráról, Serena Joyról, 
illetve Eleanorról szóló percek jobban 
működtek azoknál, amelyekben June-t 
áthattuk szenvedni vagy valamiben 


kus új tulajdonosa, 
nok annyira kiszá- 


míthatatlan alak lett, hogy nem lehe- 


ni, mivel pedig tet- 


teik következmény nélkül maradtak, 
Gileád sem tűnik annyira veszélyesnek. 


Mindezek ellenére 
lólá 


izgalmas A szolgá- 


y meséje, és valószínűleg akkor is 


követjük majd, ha June hátralévő éle- 


tében kötögetni fo 


értékrendű, befolyásos gazdája mellett. 
mindenki tudja, hogy sz"7t fog 


Na jó, 


g újabb konzervatív 


kavarni, őrülten néz a kamerába smink 


nélküli arccal, időn 


ként felhúzott or- 


ral, mint aki saját tervének szagát nem 


bírja elviselni. Egy 
ki, hátha megtanul 


esélyt még adok ne- 
szemmel verni. 
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Képregény 
SCI-fi/akció 


VA 


Bevetésen a Thor trió 
Thor: A mennydörgés 


istene 


A BEJÖTT AZ UGYANCSAK 
(zt A FUMAX ÁLTAL KIADOTT 

THANOS GYŐZ KÉPREGÉNY, 
ÉS ALAPVETŐEN AZ A KONCEP- 
CIÓ, HOGY EGY MARVEL KARAK- 
TER A JÖVŐBÉLI ÉNJÉNEK OLDA- 
LÁN HARCOL, AKKOR AZ ÚJ THOR 
KÖTETET EGYENESEN IMÁDNI 
FOGOD. Ebben ugyanis a jelenko- 
ri Thor nemcsak a jövőben élő, immár 
Asgard regnáló uraként a trónon ülő, 
öreg énjével találkozik, hanem fiatal 
verziójával is, aki a középkorban por- 
tyázott a Föld vikingjeivel. A menny- 
dörgés három istenének pedig nyilván 
kijár egy kellően kemény ellenfél, ez 
Thorjaink meg is kapják Gorr, az isten- 
ölő személyében. 
Jason Aaron ezzel a 11 részes tör- 
ténettel olyan folyamatokat indít el, 
amelyek végül Thor érdemtelenné vá- 
ásához, pörölyének elveszítéséhez, 
majd a női Thor megjelenéséhez (akit 
nem is olyan sokára már a mozik- 
ban is láthatunk) is elvezettek, így re- 
mek döntés volt a magyar kiadó ré- 
széről, hogy itt, az elején fogott be- 
e az asgardi istenség legizgalmasabb 
jelenkori kalandjának elmesélésébe - 
egyúttal nagyon reméljük, hogy a s0- 
ozat folytatása is megjelenik majd 


Nem véletlen, hogy itteni első megjelenése óta az öreg Thor 
király folyamatos visszatérője a Marvel képregényeknek. 


magyar nyelven, hiszen az utóbbi húsz 
év legjobb Thor történetfolyamán dol- 
gozott Aaron. Esad Ribic rajzai reme- 
kül passzolnak a korokon átívelő, még- 
is koherens cselekményhez, realisz- 
tikus megjelenítésétől egyedül egy 
füzet tér el a köteten belül: ez a rész 
Gorr eredettörténetét mutatta be, így 
hibátlan döntés volt változtatni egy 
kicsit a vizualitáson és más rajzolót al- 
kalmazni. 
A Thor: A mennydörgés istene érdekes 
és kortalan kérdéseket feszeget. Szük- 
ségünk van az istenekre, vagy csak saját 
tehetetlenségünkben hoztuk őket létre? 
Jobb lenne-e a világ istenek és ezáltal 
hit nélkül? A három, markánsan külön- 
böző életszakaszban járó Thor közötti 
párbeszédek önmagukban is elvinnék a 
hátukon az egész sztorit, de szerencsé- 
re a kötet erényei itt még messze nem 
érnek véget. Külön érdemes kiemel- 

ni magát Gorrt, akinek világos és érthe- 
tő indítékai vannak az univerzum millió 
panteonjának milliárd istenének lemé- 
szárlására. Az itt elindult történet utó- 
hatásai még ma is érződnek a Marvel 
képregényeiben, szóval minden rajon- 
gónak érdemes közelebbi ismeretséget 


kötnie ezzel a kiadvánnyal. 
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Stranger Things: 
A tűloldalon 


ORSZÁGON A NYOLCVANAS 

ÉVEK SCI-FI- ÉS HORROR- 
FILMJEI ELŐTT TISZTELGŐ 
STRANGER THINGS. Hogy, hogy nem, 
a Netflix ezt a pokolian népszerű soro- 
zatot is beválogatta a szinkronos tar- 
talmak első körébe, így már azok is át- 
adhatják magukat az indianai Haw- 
kinsban zajló cselekmény élvezetének, 
akiket mindeddig meggátoltak ebben 
holmi nyelvi korlátok. Mindennek te- 
tejébe a harmadik évad debütálásával 
párhuzamosan kaptunk egy kevésbé si- 
került, retró stílusú videojátékot (felejt- 
sük is el gyorsan), egy előzményként 
szolgáló regényt, valamint egy négyré- 
szes minisorozatként megrajzolt törté- 
netet, egyetlen kötetbe fogva. A szó- 
ban forgó képregény az első évad ese- 
ményeit kiváltó eltűnésre fókuszál, és 
arra, hogy miként boldogult Will Byers 
Upside Downban, vagyis a hivatalo- 
san Hellyel Lefelének fordított párhuza- 
mos dimenzióban. Pedig mennyivel ki- 
fejezőbb volna a rajongók által kitalált 
Tótágas... 
Épp e sötét és komor tükörvilág áb- 
rázolása okozta a legnagyobb kihívást 
Stefano Martino (rajz), Keith Cham- 


XI AGYOT MEGY IDÉN MAGYAR- 


pagne (kihúzás) és Lauren Affe (színe- 
zés) hármasa számára. Odaát mindent 
undorító szmötyi borít, és még a leg- 
élénkebb színek is kifakulnak. A vég- 
eredmény úgy fest, mintha kékes-szür- 
kés filtert húztak volna az érintett pa- 
nelekre, amelyek így éles kontrasztot 
alkotnak a Will emlékeiben megele- 
venedő képekkel, köztük az évad egé- 
szét és ezáltal a képregényt is végigkí- 
sérő szerepjátékos párhuzammal. Mert 
ahogy a Will után kutató barátok, úgy 
a csapdába esett srác is a Dungeons 8 
Dragons partik fogalomkészletét hasz- 
nálva igyekszik értelmezni az ép ésszel 
felfoghatatlan történéseket. 
Az említett visszatekintések mellett 
olykor egy-egy ,látogató" felbukkanása 
töri meg a monodráma jelleget öltött 
történet egyhangúságát, amely volta- 
j 
j 


képp csak annyiból áll, hogy az átfa- 
gyott és kimerült Will elmenekül vagy 
elrejtőzik a sarkában loholó szörny 
elől, és amikor épp nem ezt teszi, ak- 
kor megpróbálja felvenni a kapcsolatot 
szeretteivel. Sajnos Jody Hauser min- 
den igyekezete ellenére sem válik izgal- 
massá A túloldalon azon egyszerű ok- 
nál fogva, hogy ismerjük a végét. 
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ANIMA 


RADIOHEAD FRONTEMBE- 
A-és HARMADIK SZÓ- 

LÓALBUMA AZ EDDIG 
LEGJOBBAN SIKERÜLT THOM 
YORKE-LEMEZ. A tavalyi Suspiria 
című művészhorror filmzenéje meg- 
ágyazott az ANIMA sikerének: a 
soundtrack szokatlan volt az erede- 
ti Dario Argento-műhöz, sőt kicsit 
Yorke-hoz képest is. Az ANIMA-ban 
nincsenek különösebben váratlan for- 
dulatok, a kilenc dal egészében sugá- 
rozza a megszokott melankóliával elő- 
adott, patikamérlegen kimért világvé- 
ge-hangulatot. Minimalista eszközöket 
alkalmazó, szorongást és elidegene- 
dettséget tükröző, koherens, de nem 
kifejezetten izgalmas elektronikus 
diszk lett Yorke és régi producer-társ- 
szerzőjének, Nigel Godrich koproduk- 
ciója. A cím egyébként Carl Gustav 
Jung svájci pszichológus fogalmából 
származik: az anima a férfi tudatalat- 
tiban élő nő, amely gyakran álmok- 
ban ölt testet. Érdekesség, hogy az al- 
bummal párhuzamosan bemutattak 


a Netflixen egy azonos című, 15 per- 
ces rövidfilmet is, amelyet az elismert 
hollywoodi mozikon (Boogie Nights, 
Vérző olaj, Fantomszál) kívül több 
Radiohead, Haim és Fiona Apple vi- 
deoklipet jegyző Paul Thomas Ander- 
son rendezett, és az album három szá- 
mának álomszerű koreográfiáját adja 
elő benne a zenész és párja, Dajana 
Roncione olasz színésznő. 


Stranger Things: 
Gyanakvó elmék 


ZINTE MINDEN FONTOSABB 
Gzvér SZÓBA KERÜL 

A HOLDRA SZÁLLÁSTÓL 
A TATE-GYILKOSSÁGOKON ÁT 
WOODSTOCKIG A STRANGER 
THINGS KÁNONJÁBA ILLESZKE- 
DŐ ELŐZMÉNYTÖRTÉNET KEZDE- 
TÉN. A tudományos fantasztikum és az 
ifjúsági irodalom határán egyensúlyo- 
zó, hol emerre, hol pedig amarra billenő 
Gyanakvó elmék cselekménye az 1969 
nyarától 1970 tavaszáig tartó idősza- 
kot öleli fel. Ettől persze még nem vá- 
ik történelmi tablóvá, sem társadalmi 
egénnyé, mert igaz ugyan, hogy a CIA 

KUltra programjának örve alatt LSD- 

kísérleteken résztvevő szereplők életé- 
e komoly hatást gyakorol a vietnami 
náború, a hangsúly mindvégig az egye- 
emista Terry Ives és a hawkinsi labort 
vezető dr. Martin Brenner fokozatosan 
eldurvuló konfliktusán marad. Noha a 
macska-egér játék végkimenetele a s0- 
ozat nézői előtt ismert, számukra sem 


fulladnak unalomba a felek által egy- 
más megtévesztése és mozgásterének 
szűkítése érdekében tett erőfeszítések. 
Már csak azért sem, mert Brenner mö- 
gött egy kormányszerv teljes apparátu- 
sa áll, míg Terry csupán találékonyságá- 
ra és barátai hűségére számíthat. 


GWENDA BOND 


Másvilág 


Hogy mindig legyen 


mit hallgatnod, nézned és olvasnod 


Rettegés Arkhamban 3. kiadás 


A MÁR ÚGY DÖNTENEK A 
És TÁRSASJÁTÉK-FEJLESZ- 

TŐK, HOGY ÚJRA KIADJÁK 
VALAMELYIK TÁBLÁS CSODÁJU- 
KAT, AKKOR ÁLTALÁBAN SZERET- 
NEK KICSIT CSAVARNI IS A JÁ- 
TÉKMENETET. A Trónok harca társas 
például sokkal szórakoztatóbb lett, mi- 
után a második kiadásban bekerült a 
harci kártyákkal egy randomfaktor is a 
játékba, és nem a biztos siker tudatá- 
ban masíroztunk csatákba. A Rettegés 
Arkhamban (Arkham Horror) esetében 
azonban a harmadik kiadás ennél sok- 
kal több változást hozott. 
Sokakat valószínűleg a Rettegés 
Arkhamban komplexitása riasztott 
el attól, hogy kipróbálják a leghíre- 
sebb olyan társasjátékot, amely H.P. 
Lovecraft Cthulhu-mítoszára épít. Nem 
véletlen, hogy megjelent például a ha- 
sonló mechanikákat használó, de jó- 
val egyszerűbb Eldritch Horror. Nos, a 
Rettegés Arkhamban harmadik kiadá- 
sa esetében már a bonyolult játékme- 
net sem lehet akadály, hiszen a telje- 
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sen átszabott játék immár kifejezetten 
könnyen tanulhatónak mondható, a ta- 
pasztalatlan játékosok is gyorsan be- 
erázódnak majd abba, hogyan boldo- 
guljanak 1926-ban a világ egyik leg- 
félelmetesebb városában. Egyedül a 
játéktér előkészítése jár egy kis pepe- 
cseléssel, itt kell nagyon figyelni az el- 
ső pár parti során, hogy minden a he- 
yére kerüljön. A klasszikus táblát az 
új változatban lecserélték kerületeket 
szimbolizáló hatszögekre, ezeket pedig 
az utcalapkák kötik össze. Minden já- 
ték elején ki kell választanunk egyet a 
dobozban lapuló négy forgatókönyv- 
lapból - ez fog instruálni minket, ezen 
olvasható az, hogy milyen formációban 
és milyen kerületek kerüljenek lehelye- 
zésre, valamint ez szabja meg a ránk 
leselkedő szörnyeket, illetve innen de- 
rül ki az is, hogy milyen archívumkár- 
tyákból áll majd össze a ,kódex", vagy- 
is játékunk története. Az egytől har- 
mincig számozott archívumkártyákat 
adott sorrendben kell felfednünk, a la- 
pok pedig különböző kihívásokat vagy 


nehezítő körülményeket tartalmaznak. 
Remek ötlet így vezetni a történetet, 
olyan érzésünk van tőle, mintha egy 
mostanában annyira népszerű, legacy 
típusú társasjátékkal lenne dolgunk. 
Persze itt nem alakul menet közben 
át a társas, de így is egy folyamato- 
san alakuló sztori érzetét kelti a titok- 


zatos archívumpakli. Sosem tudhatjuk, 


épp mi lesz a feladatunk, mit kell tel- 
jesíteni ahhoz, hogy megnyerjük a já- 
tékot - értelemszerűen ez addig igaz, 
míg nem játsszuk végig mind a négy 
történetszálat, de szerencsére érkez- 
nek majd a különböző kiegészítők ma- 
gyar nyelven is. 
A játékosok által irányított karakte- 
ek, amellett, hogy szörnyekkel harcol- 
nak, tárgyakat, társakat és varázsla- 
tokat gyűjtenek, két fontos feladatot 
próbálnak teljesíteni: egyrészt minél 
több nyomot kell összeszedniük város- 
szerte, másrészt pedig időnként az itt- 


ott megjelenő végzetjelzőket is el kell 
takarítaniuk a kerületekből, különben 
biztos kudarcra vannak ítélve. Nem le- 
het csak a nyomokkal, csak épp a vég- 
zetjelzőkkel foglalkozni, meg kell talál- 
ni a tökéletes egyensúlyt. Az okosan 
felépített ,Bevezetés a játékba" füzet 
tényleg csak az alapokat magyaráz- 

za el, de ezek ismeretében is vígan ne- 
ki lehet ugrani a Rettegés Arkhamban 
játéknak, aztán később, ha szembe jön 
velünk egy bonyolultabbnak tűnő szitu- 
áció, amikor valami nem teljesen egy- 
értelmű, elég lesz csak belelapozni a 
második, ,Szabályjegyzék" címet vise- 
lő vaskosabb irományba. A társasjáték 
kivitelezése abszolút prémium érzetet 
kelt, különösen nagy piros pont jár az 
összeszerelhető eseménypakli-tároló- 
ért - kár, hogy a dobozba nem fér már 
rendesen vissza, úgyhogy minden elpa- 
kolásnál újra szét kell szednünk. 
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BORDERLANDS 3 


Már tudjuk, hogy nagyobb, sőt szebb is, 
mint bármelyik elődje, ám hogy egyút- 
tal jobb és szórakoztatóbb is, arról csak 


a végigjátszás során tudunk minden két- 


séget kizáróan meggyőződni. Minden- 
esetre a tavaszi Los Angeles-i sajtóese- 
ményen, majd a Gamescomon látottak 


után bizakodva tömörülünk négyfős csa- 


patokba, hogy közösen ismerjük meg a 
Pandorán túli világ titkait. 


CORVIN 


u" Megjelenik október 18-án 


KÖVSZÁM 


GREEDFALL 


Ha már unalmasnak találjátok a fantasy 
szerepjátékokra jellemző középkori kör- 
nyezetet, akkor nektek találták ki a 

Spiders eddigi legambiciózusabb alkotá- 
sát. Ebben a 17. század divatjából, építé- 


szeti stílusából és technológiai vívmánya- 


iból merítő kulisszák között kalandozva 
nem kisebb hőstettet kell végrehajtano- 
tok, mint rábukkanni az országon végig- 
söprő halálos járvány ellenszerére. 


THE SURGE 2 


Sci-fi-körítése mellett több sajátos já- 
tékmechanika is hozzájárult ahhoz, 
hogy az első rész ki tudjon emelkedni a 
lélektelen Dark Souls-hasonmások kö- 


zül. A folytatásban újfent gépszörnyek- 


től ragadjuk majd el a nekünk tetsző 
fegyvereket és páncéldarabokat. Csak 
célba kell vennünk a kiszemelt test- 
részt, és addig csépelnünk, míg az el 
nem válik a többitől. 


DOBHATSZ EGYET A VÉGZET KOGKÁJÁVAL, 
ÉS TIÉD LESZ AZ EREDMÉNYÜL KAPOTT KOKTÉL, 


VAGY 


VÁLTSD BE A KUPONT EGY INGYENES 
TÁRSASJÁTÉK-HASZNÁLATRAI 


HE 


BARÚ(RATT 


NYUGATI 


DEBRECEN 


NC 
Fák 


TOMCLANCY S 
GHOST RECON 
BREAKPOINT 


A Ubisoft leigazolta a munkanél- 
külivé vált Megtorlót, így aztán 

Jon Bernthallal és kiválóan képzett 
farkasfalkájával nézhetünk szembe a 
Wildlands közvetlen folytatásában. 
Nyitott világ, csapatos játék, gazdag 
fegyverválaszték, sokféle taktikai le- 
hetőséget kínáló kütyük és karizma- 
tikus főellenfél... Ugyan mi baj tör- 
ténhet? 
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Játék magasabb szinten 


Akár NVIDIA" GeF-orce RTX" 2060 videokártyával 
Akár FHHD 144 hz-es kijelzővel 
Akár Intel" Core" 17 9.-ik generációs processzorral 


s Windows 10 
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